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INTISARI

Program wajib belajar adalah sebuah keharusan bagi semua warga negara
Indonesia, yang telah diamanatkan dalam regulasi pemerintahan Republik
Indonesia nomor 47 tahun 2008 tentang wajib belajar. Dalam konteks ini, lembaga
pendidikan sebagi pelaksana pendidikan memilih bahasa Indonesia sebagai salah
satu mata pelajaran yang wajib diajarkan kepada anak-anak sejak dini. Namun, di
lapangan, terdapat berbagai kendala yang dihadapi, seperti monotonnya media
pembelajaran yang mengakibatkan kurangnya daya Tarik dalam proses belajar.

Seiring dengan kemajuan tekonologi, diperlukannya inovasi dalam
pendidikan berbasis teknologi untuk mengatasi permasalahan tersebut. Salah satu
kemajuan teknologi yang dapat membantu adalah augmented reality (AR). Dengan
memanfaatkan AR bersama dengan elemen audio visual sebagai metode
pembelajaran, diharapkan dapat mengubah paradigm dalam bidang pendidikan.

Penerapan augmented reality untuk pengenalan alat music dalam bahasa
Indonesia diharapkan dapat memberikan solusi baru. Selama ini, pembelajaran
mengenai alat music dalam bahasa Indonesia masih terbatas pada media cetak yang
kurang interaktif. Dengan AR, siswa dapat berinteraksi lebih langsung dan

pembelajaran tidak lagi terbatas oleh ruang dan waktu.

Kata kunci: Belajar, Bahasa Indonesia, Teknologi, Augmented Reality.
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ABSTRACT

The compulsory education programme is a must for all Indonesian citizens,
as mandated in the Government of the Republic of Indonesia regulation number 47
of 2008 on compulsory education. In this context, educational institutions as
implementers of education choose Indonesia as one of the subjects that must be
taught to children from an early age. However, in the field, there are various
obstacles faced, such as the monotony of learning media which result in a lack of

attractiveness in the learning process.

Along with technological advances, innovation in technology—based
education is needed to overcome these problems. One of the technological advances
that can help is Augmented Reality (AR). By utilizing AR along with audio-visual
elements as a learning method, it is expected to change the paradigm in the field of

education.

The application of Augmented Reality for the introduction of musical
instruments in Indonesia is expected to provide a new solution. So far, learning
about musical instruments in Indonesia is still limited to printed media that is less
interactive. With AR, students can interact more directly and learning is no longer
limited by space and time.

Keyword: Learning, Language Indonesia, Technology, Augmented Reality.
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