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INTISARI

Di era pesatnya perkembangan teknologi, Bahasa Inggris telah menjadi
bahasa global yang berperan penting dalam komunikasi di berbagai aspek
kehidupan. Oleh karena itu, pengenalan bahasa Inggris sejak dini menjadi hal yang
sangat penting, salah satunya dalam penguasaan kosakata. Untuk membuat proses
pembelajaran menjadi lebih menarik, diperlukan pendekatan yang memanfaatkan
teknologi, salah ~ satunya Augmented Reality (AR) terutama dalam
memperkenalkan kosakata tentang hewan menggunakan bahasa Inggris dengan
cara yang lebih menyenangkan. Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas 111 di
Sekolah Dasar Perumnas Condongcatur dengan tujuan mengembangkan media
pembelajaran augmented reality sebagai sarana pembelajaran Bahasa Inggris
melalui pengenalan hewan. Media interaktif augmented reality ini menggunakan
metode pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dan
dirancang untuk menjadikan proses pembelajaran lebih interaktif serta
menyenangkan bagi siswa sekolah dasar. Melalui visualisasi hewan tiga dimensi
yang dapat diakses menggunakan smartphone, media interaktif ini diharapkan dapat
memberi pengalaman belajar diharapkan menjadi lebih imersif, memotivasi, dan
efektif dalam membantu siswa memahami materi. Dengan demikian, media
pembelajaran ini tidak hanya mampu menarik perhatian siswa, tetapi juga
mendukung terciptanya pengalaman belajar yang lebih bermakna dan
menyenangkan.

Kata kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran Interaktif, Bahasa Inggris,
Hewan, Sekolah Dasar
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ABSTRACT

In the era of rapid technological development, English has become a global
language that plays an important role in communication across various aspects of
life. Therefore, introducing English from an early age is essential, particularly in
vocabulary mastery. To make the learning process more engaging, a learning
approach that utilizes technology is required, one of which is Augmented Reality
(AR), especially for introducing animal-related vocabulary in English in a more
enjoyable way. This study was conducted among third-grade students at SDN
Perumnas Condongcatur with the aim of developing an interactive Augmented
Reality-based learning media as a tool for learning English through animal
recognition. The development of this interactive AR media employed the
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method and was designed to make
the learning process more interactive and enjoyable for elementary school students.
Through three-dimensional animal visualizations accessible via smartphones, this
interactive media is expected to provide a more immersive, motivating, and
effective learning experience in helping students understand the material. Thus, this
learning media not only captures students’ attention but also supports the creation

of a more meaningful and enjoyable learning experience.

Keyword: Augmented Reality, Interactive Learning Media, English, Animal,

Elementary School
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