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MOTTO 

“Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau telah 

Selesai (dari suatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain). 

Dan hanya kepada tuhanmulah engkau berharap.” 

(QS. Al-Insyirah,6-8) 

 

“Barang siapa yang menyulitkan (orang lain) maka Allah akan  

Mempersulitnya pada hari kiamat.” 

(HR Al-Bukhari no 7152) 

 

“Kesempatan bukanlah hal yang kebetulan. Kau harus menciptakanya” 

(Chris Grosser) 

 

“Bertambah tua bukan berarti kehilangan masa muda tapi babak 

Baru dari kesempatan dan kekuatan.” 

(Betty Friedan) 

 

“Hidup dapat dipahami dengan berpikir kebelakang tapi ia juga 

Harus dijalani dengan berpikir kedepan.” 

(Soren Kierkegaard) 

 

“Terasa sulit ketika aku merasa harus melakukan sesuatu 

Tetapi, menjadi mudah ketika aku meginginkannya.” 

(Annie Gottler)  
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INTISARI 

 Proses belajar mengajar di sekolah dapat berhasil karena berbagai faktor 

Pendukung yang ada dalam proses pembelajaran salah satunya media pembelajaran 

yang tepat. Saat ini media pembelajaran bahasa Inggris untuk anak sekolah dasar 

banyak menggunakan gambar dua dimensi dan buku. Alat pembelajaran seperti 

gambar dua dimensi dan buku membuat para siswa jenuh dan kurang menunjukkan 

minatnya dalam belajar karena bosan oleh media pembelajaran yang kurang 

menarik buat para siswa. Jika menggunakan video sebagai media pembelajaran 

tidak akan terlalu bagus karena tidak terjadi interaksi antara siswa dengan media 

pembelajaran dan menggunakan buku atau gambar dua dimensi memiliki 

kekurangan tidak dapat mengeluarkan suara tentang pengucapan dalam bahasa 

Inggris. 

Manfaat dari penggunaan Augmented Reality dalam kehidupan sehari – hari 

kita salah satunya  bisa dipakai sebagai media pembelajaran yang di gunakan untuk 

mendukung proses belajar dan mengajar agar lebih cepat dan mudah. media 

pembelajaran sangatlah penting dalam proses belajar mengajar dengan media 

pembelajaran terjadi komunikasi antara pendidik dan peserta didik media 

pembelajaran bertugas untuk mempermudah pendidik untuk menyampaikan materi 

pelajaran kepada peserta didik. Media pembelajaran adalah sebagai alat bantu dan 

alat penyalur guru dalam menyampaikan informasi secara jelas dan membuatnya 

menjadi lebih menarik. 

Dari permasalahan tersebut dapat dengan mudah diatasi menggunakan 

Augmented Reality. Teknologi Augmented Reality adalah sebuah variasi dari 

teknologi Virtual Reality yang bisa membuat kita masuk ke dunia maya yang di 

simulasikan oleh komputer sedangkan Augmented Reality adalah kebalikannya 

teknologi yang bisa menampilkan objek maya dua dimensi atau tiga dimensi ke 

dunia nyata. Dengan teknologi Augmented Reality  siswa bisa berinteraksi langsung 

dengan kamera smart phone android mereka dengan melakukan scan marker dan 

melihat visualisasi buah – buahan dan mendengar narasi atau membaca teks. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, media pembelajaran, android. 
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ABSTRACT 

The teaching and learning process in schools can help various supporting 

factors in the learning process, one of the right learning media. Currently the media 

for learning English for elementary school children uses many two-dimensional 

images and books. Learning tools such as two-dimensional images and books make 

students bored and show less interest in learning because they are bored by less 

interesting learning media for students. If using video as a learning media will not 

be too good because there is no interaction between students and learning media 

and using books or two-dimensional images have disadvantages that can be 

published in English. 

Benefits of Using Augmented Reality in everyday life - we can use learning 

media that are used to support the learning and teaching process to be faster and 

easier. Learning media is important for the teaching and learning process with 

learning media taking place between educators and learning media students to 

make it easier for educators to make learning material for students. Learning media 

are tools and tools to channel teachers to convey clear and supportive information 

to be more interesting. 

From these problems can be easily overcome using Augmented Reality. 

Augmented Reality technology is a variation of Virtual Reality technology that can 

make us enter the virtual world that is simulated by computers while Augmented 

Reality is the opposite of technology that can display two-dimensional or three-

dimensional virtual objects into the real world. With Augmented Reality 

technology, students can directly use their Android smartphone's camera by doing 

a scan marker and viewing fruit visualizations and listening to narratives or 

reading texts. 

 

Keywords: Augmented Reality, learning media, android. 
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