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INTISARI 

 

Bahasa Inggris adalah bahasa asing yang penting untuk dipelajari oleh siswa. 

Mata pelajaran Bahasa Inggris bahkan sudah mulai dipelajari di sekolah dasar. Pada 

kenyataannya banyak siswa yang mengalami kendala dalam proses pembelajaran 

Bahasa Inggris, seperti siswa belum mampu berkomunikasi dalam kalimat 

sederhana dan tingkat antusias siswa dalam belajar bahasa masih kurang.  

Perkembangan teknologi komputer dan informasi saat ini mampu membatu 

dalam proses belajar dan mengajar, terutama pada bidang pembelajaran Bahasa 

Inggris. Dengan menggunakan aplikasi edukasi menggunakan teknologi 

Augmented Reality dengan menggunakan smartphone sebagai media belajar. 

Implementasi dari aplikasi ini memiliki konsep belajar memperkenalkan kosakata 

dari nama hewan dalam Bahasa Inggris yang nantinya objek tersebut akan di 

tampilkan dalam bentuk 3D. 

Penelitian ini digunakan untuk mengembangkan aplikasi pengenalan objek 

dalam pembelajaran Bahasa Inggris untuk anak sekolah dasar kelas 2. Sehingga 

dapat memberikan pengalaman baru kepada siswa dalam belajar serta 

memperkenalkan teknologi Augmented Reality. Hasil dari penelitian ini adalah 

aplikasi belajar Bahasa Inggris menggunakan teknologi Augmented reality yang 

bernama “3D Vocabulary”, yang di dalamnya terdapat 4 kategori yaitu hewan, 

buah, makanan, benda benda di dalam kelas dan memiliki 20 objek. Kategori dan 

objek mengambil dari buku Student’s Book My Next Words. 

 

Keywords: Augmented Reality, Vuforia, C#, Unity, Objek 3D 
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ABSTRACT 

 

English is an important foreign language for students to learn. English 

subjects have even begun to be studied in elementary school. In reality, many 

students experience obstacles in the English learning process, such as students not 

being able to communicate in simple sentences and the level of enthusiasm of 

students in learning the language is still lacking.  

The development of computer and information technology is currently able 

to help in the learning and teaching process, especially in the field of English 

learning. By using educational applications using Augmented Reality technology 

using smartphones as learning media. The implementation of this application has 

the concept of learning to introduce vocabulary from animal names in English 

which later the object will be displayed in 3D. 

This research is used to develop object recognition applications in learning 

English for grade 2 elementary school children. So that it can provide new 

experiences to students in learning and introducing Augmented Reality technology. 

The results of this study are English learning applications using Augmented reality 

technology called “3D Vocabulary”, in which there are 4 categories namely 

animals, fruit, food, objects in the classroom and has 20 objects. Categories and 

objects take from the Student's Book My Next Words. 
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