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Augmented Reality (AR) Teknologi yang menggabungkan 

dunia nyata 

dengan objek virtual dalam bentuk 3D 
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Android Sistem operasi berbasis Linux yang 

digunakan 

dalam aplikasi English Fun. 

Animasi 3D Gerakan visual yang dibuat pada 

model 3D untuk 

menunjukkan latihan yang benar. 

Blender Perangkat lunak open-source untuk 

membuat model 

3D yang digunakan dalam aplikasi AR 

ini. 

Black Box Testing Metode pengujian perangkat lunak 

yang menguji 

fungsi aplikasi tanpa melihat kode 

sumbernya. 

C# Bahasa pemrograman yang digunakan 

dalam 

pengembangan aplikasi berbasis 
Unity. 
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tahapan 

analisis, perancangan, implementasi, 

Vuforia SDK (Software Development 

Kit) 

yang digunakan 
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Reality yang digunakan 
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INTISARI 

 

 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi Augmented Reality (AR) berbasis 

mobile sebagai media pembelajaran bahasa Inggris untuk siswa kelas 3 SDN 

Kandangan 2 Seyegan. Metode pengembangan yang digunakan adalah Metode 

Waterfall yang terdiri dari lima tahapan: analisis, design, development, testing, 

dan maintenance. Aplikasi ini dikembangkan menggunakan Unity 3D dengan 

Vuforia SDK untuk fitur AR dan berfokus pada pengenalan kosakata bahasa Inggris 

dasar melalui visualisasi objek 3D interaktif dan suara. 

Aplikasi ini menampilkan berbagai kategori kosakata seperti hewan dan buah- 

buahan yang dapat dilihat dari berbagai sudut pandang melalui smartphone. 

Proses pengujian dilakukan secara bertahap meliputi uji fungsionalitas dan uji 

usability. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi AR ini berpotensi 

meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman kosakata bahasa Inggris siswa 

sekolah dasar. 

 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Bahasa Inggris, Waterfall, 

Sekolah Dasar 
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ABSTRACT 

 

 

This study aims to develop a mobile-based Augmented Reality (AR) application as 

an English learning medium for grade 3 students of SDN Kandangan 2 Seyegan. 

The development method used is the Waterfall Method which consists of five stages: 

analysis, design, development, testing, and maintenance. This application was 

developed using Unity 3D with Vuforia SDK for AR features and focuses on 

introducing basic English vocabulary through interactive 3D object visualization 

and sound. 

This application displays various vocabulary categories such as animals and fruits 

that can be seen from various angles via a smartphone. The testing process is carried 

out in stages including functionality testing and usability testing. The results of the 

study indicate that this AR application has the potential to increase learning 

motivation and understanding of English vocabulary in elementary school students. 

 

 

Keyword: Augmented Reality, Learning Media, English, Waterfall, Elementary 

School 


