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Abstrak

Pembelajaran Bahasa Inggris merupakan tantangan yang dihadapi oleh banyak masyarakat di
berbagai negara. Dalam upaya meningkatkan efektivitas pembelajaran Bahasa Inggris, teknologi AR
telah muncul sebagai alat yang menjanjikan. AR menggabungkan dunia nyata dengan elemen virtual,
menciptakan pengalaman pembelajaran yang imersif dan interaktif. Metode yang digunakan dalam
PkM ini adalah studi literatur dan PkM lapangan. Peneliti melakukan analisis terhadap berbagai studi
terkait dan mengumpulkan data melalui wawancara dan observasi terhadap peserta pembelajaran
Bahasa Inggris yang menggunakan teknologi AR. Data yang diperoleh kemudian dianalisis untuk
mendapatkan pemahaman yang komprehensif tentang efektivitas penggunaan AR dalam pembelajaran
Bahasa Inggris. Hasil PkM menunjukkan bahwa penggunaan teknologi AR dalam pembelajaran
Bahasa Inggris dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan efektivitas pembelajaran. AR memberikan
pengalaman belajar yang menarik dan interaktif, yang dapat meningkatkan motivasi dan minat siswa
dalam mempelajari Bahasa Inggris. Selain itu, penggunaan AR juga dapat membantu memperkuat
pemahaman konsep, kosa kata, dan tata bahasa Bahasa Inggris melalui visualisasi yang lebih nyata
dan pengalaman belajar langsung. Implementasi teknologi AR dalam pembelajaran Bahasa Inggris
menawarkan potensi yang besar untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran dan minat siswa. AR
memberikan pengalaman pembelajaran yang menarik dan interaktif, memungkinkan siswa untuk
belajar dalam lingkungan yang lebih nyata dan langsung.

Kata Kunci: pembelajaran, bahasa inggris,PkM, Implementasi.

Abstract

English language learning is a challenge faced by many communities in various countries. In an effort
to improve the effectiveness of English learning, AR technology has emerged as a promising tool. AR
combines the real world with virtual elements, creating an immersive and interactive learning
experience. The methods used in this PkM are literature study and field PkM. Researchers analyzed
various related studies and collected data through interviews and observations of English language
learning participants using AR technology. The data obtained was then analyzed to gain a
comprehensive understanding of the effectiveness of using AR in English learning. The results show
that the use of AR technology in English learning can increase student engagement and learning
effectiveness. AR provides an interesting and interactive learning experience, which can increase
students' motivation and interest in learning English. In addition, the use of AR can also help
strengthen the understanding of English concepts, vocabulary and grammar through more tangible
visualization and hands-on learning experiences. The implementation of AR technology in English
learning offers great potential to increase learning effectiveness and student interest. AR provides an
engaging and interactive learning experience, allowing students to learn in a more real and hands-on
environment.

Keywords: learning, English, PkM, Implementation.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran Bahasa Inggris merupakan tantangan yang dihadapi oleh banyak
masyarakat di berbagai negara. Dalam upaya meningkatkan efektivitas pembelajaran
Bahasa Inggris, teknologi AR telah muncul sebagai alat yang menjanjikan. AR
menggabungkan dunia nyata dengan elemen virtual, menciptakan pengalaman
pembelajaran yang imersif dan interaktif. Dalam laporan ini, akan dibahas bagaimana
implementasi teknologi AR dalam pembelajaran Bahasa Inggris dapat memberikan
manfaat signifikan bagi masyarakat. Laporan PKM ini bertujuan untuk menyajikan
gambaran umum mengenai implementasi teknologi Augmented Reality (AR) dalam
pembelajaran Bahasa Inggris bagi masyarakat. PKM ini mengkaji bagaimana AR dapat
digunakan sebagai alat pembelajaran yang inovatif dan efektif untuk meningkatkan
keterampilan Bahasa Inggris pada berbagai tingkatan usia. Namun, ada beberapa
tantangan yang perlu diatasi dalam mengimplementasikan AR dalam pembelajaran
Bahasa Inggris. Tantangan ini termasuk ketersediaan perangkat dan infrastruktur yang
diperlukan, pelatihan guru, dan pengembangan konten yang sesuai dengan kurikulum.
Oleh karena itu, diperlukan kerjasama antara lembaga pendidikan, pengembang
teknologi, dan pemerintah untuk menciptakan lingkungan yang mendukung penggunaan

AR dalam pembelajaran Bahasa Inggris.

Implementasi teknologi AR dalam pembelajaran Bahasa Inggris menawarkan
potensi yang besar untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran dan minat siswa.
Penggunaan AR juga dapat membantu memperkuat pemahaman konsep, kosa kata, dan
tata bahasa Bahasa Inggris melalui visualisasi yang lebih nyata dan pengalaman belajar
langsung AR memberikan pengalaman pembelajaran yang menarik dan interaktif,
memungkinkan siswa untuk belajar dalam lingkungan yang lebih nyata dan langsung.
Namun, tantangan yang terkait dengan infrastruktur, pelatihan, dan pengembangan konten
perlu diatasi agar teknologi ini dapat dimanfaatkan secara maksimal dalam pembelajaran
Bahasa Inggris bagi masyarakat. Dengan kerjasama yang baik antara semua pihak terkait,
AR dapat menjadi alat yang inovatif dan efektif dalam meningkatkan keterampilan Bahasa

Inggris masyarakat secara luas.
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METODE

Metode yang digunakan dalam PkM ini adalah studi literatur dan PKM lapangan. Peneliti
melakukan analisis terhadap berbagai studi terkait dan mengumpulkan data melalui
wawancara terhadap tenaga pendidik dan siswa MI YMI Wonopringgo dan observasi
terhadap peserta pembelajaran Bahasa Inggris yang menggunakan teknologi AR.
penggunaan teknologi AR dalam pembelajaran Bahasa Inggris dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dan efektivitas pembelajaran. AR memberikan pengalaman belajar yang
menarik dan interaktif, yang dapat meningkatkan motivasi dan minat siswa dalam
mempelajari Bahasa Inggris. Selain itu, penggunaan AR juga dapat membantu memperkuat
pemahaman konsep, kosa kata, dan tata bahasa Bahasa Inggris melalui visualisasi yang lebih
nyata dan pengalaman belajar langsung. AR juga dapat digunakan dalam berbagai konteks
pembelajaran Bahasa Inggris, termasuk pembelajaran mandiri, pembelajaran kelompok, dan

pembelajaran berbasis proyek.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Penggunaan teknologi AR dalam pembelajaran Bahasa Inggris dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dan efektivitas pembelajaran. AR memberikan pengalaman belajar yang
menarik dan interaktif, yang dapat meningkatkan motivasi dan minat siswa dalam
mempelajari Bahasa Inggris. Selain itu, penggunaan AR juga dapat membantu memperkuat
pemahaman konsep, kosa kata, dan tata bahasa Bahasa Inggris melalui visualisasi yang lebih
nyata dan pengalaman belajar langsung. AR juga dapat digunakan dalam berbagai konteks
pembelajaran Bahasa Inggris, termasuk pembelajaran mandiri, pembelajaran kelompok, dan
pembelajaran berbasis proyek. Teknologi ini dapat memberikan pengalaman pembelajaran
yang personal, yang memungkinkan siswa untuk belajar dalam lingkungan yang sesuai
dengan kebutuhan mereka. Selain itu, AR juga dapat meningkatkan kolaborasi antara siswa
dan guru dalam pembelajaran Bahasa Inggris, dengan memberikan platform untuk berbagi
pengetahuan dan pengalaman. Implementasi teknologi AR dalam pembelajaran Bahasa
Inggris menawarkan potensi yang besar untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran dan
minat siswa. AR memberikan pengalaman pembelajaran yang menarik dan interaktif,
memungkinkan siswa untuk belajar dalam lingkungan yang lebih nyata dan langsung.
Namun, tantangan yang terkait dengan infrastruktur, pelatihan, dan pengembangan konten
perlu diatasi agar teknologi ini dapat dimanfaatkan secara maksimal dalam pembelajaran
Bahasa Inggris bagi masyarakat. Dengan kerjasama yang baik antara semua pihak terkait,

Prosina PPG: Proseding Seminar Nasional Pendidikan Profesi Guru

UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan 1121



AR dapat menjadi alat yang inovatif dan efektif dalam meningkatkan keterampilan Bahasa
Inggris masyarakat secara luas.
Pembahasan

Dalam pelaksanaan kegiatan pengintegrasian teknologi Augmented Reality (AR)
dalam pembelajaran Bahasa Inggris bagi masyarakat. Tujuan utama adalah memperkenalkan
dan mengimplementasikan teknologi AR dalam pembelajaran Bahasa Inggris dengan tujuan
meningkatkan keterampilan dan minat masyarakat dalam mempelajari bahasa inggris. Tim
peneliti melakukan pengumpulan informasi tentang teknologi AR, terutama dalam konteks
pembelajaran Bahasa Inggris. Mereka menyelidiki aplikasi AR yang tersedia, studi kasus
yang relevan, dan pedoman terbaik untuk mengintegrasikan teknologi ini dalam proses
pembelajaran. Berdasarkan informasi yang dikumpulkan, tim peneliti merencanakan
kegiatan dengan mengidentifikasi aspek pembelajaran Bahasa Inggris yang akan
ditingkatkan melalui penggunaan AR. Mereka juga merencanakan strategi pengajaran,
metode evaluasi, dan waktu pelaksanaan.

Tim peneliti memilih kelompok sasaran untuk kegiatan ini. Kelompok sasaran dapat
meliputi siswa sekolah menengah, mahasiswa, atau masyarakat umum yang memiliki minat
dalam mempelajari Bahasa Inggris. Tim peneliti mempersiapkan materi pembelajaran
Bahasa Inggris yang akan diintegrasikan dengan teknologi AR. Materi ini meliputi konsep,
kosa kata, tata bahasa, dan latihan-latihan yang relevan. Mereka juga mengembangkan
konten AR yang sesuai dengan materi tersebut, seperti objek 3D, animasi, dan tampilan
interaktif.

Tim peneliti memastikan ketersediaan perangkat dan infrastruktur yang diperlukan
untuk pelaksanaan kegiatan. Perangkat yang diperlukan dapat meliputi smartphone atau
tablet dengan kemampuan AR, perangkat lunak AR, dan akses internet yang stabil. Mereka
juga mempersiapkan ruang belajar yang sesuai dengan kebutuhan penggunaan AR, sebelum
pelaksanaan kegiatan, tim peneliti memberikan pelatihan kepada guru atau fasilitator yang
akan terlibat dalam pembelajaran. Pelatihan ini mencakup pengenalan teknologi AR,
penggunaan aplikasi AR, dan strategi pengajaran yang efektif dalam konteks AR, setelah
semua persiapan selesai, tahap implementasi dimulai. Guru atau fasilitator memulai
pembelajaran dengan memperkenalkan konsep atau topik Bahasa Inggris menggunakan AR.
Mereka menggunakan perangkat AR untuk menampilkan konten yang relevan, seperti
tampilan 3D objek atau teks terkait pada dunia nyata.

Selama sesi pembelajaran, guru atau fasilitator menggunakan AR sebagai alat bantu
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umpan balik secara langsung melalui AR. Mereka juga mendorong siswa untuk
berkolaborasi dan berbagi pengalaman menggunakan teknologi ini. Tim peneliti melakukan
evaluasi terhadap kegiatan pembelajaran menggunakan AR. Mereka menggunakan berbagai
metode evaluasi, seperti tes tulis, observasi kelas, dan wawancara dengan siswa dan guru.
Evaluasi ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas penggunaan AR dalam meningkatkan
keterampilan Bahasa Inggris dan merumuskan rekomendasi untuk pengembangan lebih
lanjut.

Tim peneliti menggunakan smartphone atau tablet dengan kemampuan AR sebagai
perangkat utama. Mereka juga menggunakan komputer atau laptop untuk mengembangkan
konten AR. Beberapa aplikasi yang umum digunakan dalam pembelajaran Bahasa Inggris
dengan AR adalah ARCore (untuk Android) dan ARKit (untuk iOS). Mereka juga
menggunakan perangkat lunak pengembangan konten AR, seperti Unity atau Vuforia.
Diperlukan akses internet yang stabil untuk mengunduh dan menginstal aplikasi AR, serta
memperbarui konten AR yang diperlukan. Ruang belajar juga perlu disiapkan dengan
pencahayaan yang cukup dan ruang yang memadai untuk siswa bergerak dan berinteraksi
dengan AR. Selain tim peneliti, kegiatan ini melibatkan guru atau fasilitator yang memiliki
pengetahuan tentang Bahasa Inggris dan penggunaan teknologi AR. Siswa atau peserta
pembelajaran juga menjadi sumber daya manusia yang aktif dalam kegiatan ini.

Realisasi kegiatan mengintegrasikan teknologi Augmented Reality dalam
pembelajaran Bahasa Inggris bagi masyarakat melibatkan persiapan yang matang, tahapan
pelaksanaan yang terencana, dan penggunaan sumber daya yang relevan. Dengan persiapan
yang baik dan implementasi yang efektif, teknologi AR dapat menjadi alat yang inovatif dan

efektif dalam meningkatkan keterampilan Bahasa Inggris masyarakat secara luas.

SIMPULAN

Pengintegrasian teknologi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran Bahasa
Inggris bagi masyarakat menawarkan potensi besar untuk meningkatkan efektivitas
pembelajaran dan minat siswa. AR memberikan pengalaman pembelajaran yang menarik,
imersif, dan interaktif, yang dapat meningkatkan motivasi siswa dalam mempelajari Bahasa
Inggris. Penggunaan AR juga dapat memperkuat pemahaman konsep, kosa kata, dan tata
bahasa Bahasa Inggris melalui visualisasi yang lebih nyata dan pengalaman belajar
langsung.

Namun, tantangan seperti ketersediaan perangkat dan infrastruktur, pelatihan guru, dan
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dalam pembelajaran Bahasa Inggris bagi masyarakat. Diperlukan kerjasama antara lembaga
pendidikan, pengembang teknologi, dan pemerintah untuk menciptakan lingkungan yang

mendukung penggunaan AR dalam pembelajaran Bahasa Inggris.
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