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INTISARI

Di era perkembangan teknologi informasi pada saat ini, banyak teknologi
informasi yang dapat di manfaatkan untuk media edukasi salah satunya adalah
teknologi Augmented Reality(AR). Teknologi Augmented Reality(AR) adalah
sebuah teknik yang menggabungkan benda maya dua dimensi maupun tiga dimensi
ke dalam sebuah lingkup nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda
maya tersebut dalam waktu nyata. Dari segi strategis, pemanfaatan teknologi
Augmented Reality sangat bermanfaat dalam meningkatkan proses belajar
mengajar karena teknologi Augmented Reality memiliki aspek-aspek hiburan yang
dapat _meningkatkan minat peserta didik untuk dapat menghafalkan kosa kata
bahasa inggris karena melalui representasi visual 3D dengan melibatkan interaksi
user dalam media edukasi dengan Augmented Reality.

Dalam prosesnya anak Sekolah dasar kelas 3 di Sekolah Dasar Sokowaten
Baru menyusun sebuah kata dalam bahasa inggris tentang perabot rumah tangga
dan peralatan sekolah, dimana ketika proses scan sebuah marker kata yang di susun
itu benar maka objek 3 dimensi perabot rumah tangga akan muncul di dunia nyata.

Dari hasil penelitian di atas diperoleh kesimpulan aplikasi media edukasi
dengan menggunakan teknologi Augmented Reality ini, siswa seolah-olah
dihadapkan pada objek perabot rumah tangga dan peralatan sekolah secara nyata
sehingga proses belajar mengajar lebih menyenangkan dan dapat membuat anak
lebih mudah dalam menghafalkan kosa kata bahasa inggris tentang perabot rumah
tangga dan peralatan sekolah.

Kata Kunci: Augmented Reality, Kosa Kata Bahasa Inggris, Media Edukasi.
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ABSTRACT

In this era of technology and information development, many information
technologies that can be utilized for education media one of them is the technology
of Augmented Reality (AR). Augmented Reality (AR) is a technique that combines
two-dimensional and three-dimensional virtual objects into a real three-
dimensional scope and projects those virtual objects in real time. From a strategic
perspective, utilization of Augmented Reality is very useful in improving teaching
and learning process because Augmented Reality technology has entertainment
aspects that can increase interest of learning to be able to memorize English
vocabulary because through a visual representation of 3D by involving user
interaction in educational media with Augmented Reality.

In the process, the grade 3 elementary school children at Sokowaten baru
Elementary School compiled a word in English about home furniture and education
tools, when the process of scanning a stacked word marker is true then 3-
dimensional objects of home furniture and education tools will appear in the real
world.

After the results above obtained. the conclusion is educational media
applications using this Augmented Reality, students made to face with the objects
of home furniture and education tools, so process of teaching and learning is more
fun and can make children more easily in memorizing English vocabulary about
home furniture and education tools.

Keyword: Augmented Reality, Vocabulary, Education Media.
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