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ABSTRAK 

Saputri, Leni. “Pengembangan media pembelajaran menggunakan Augmented 

Reality dan Voice Recognition studi kasus pengenalan benda dengan menggunakan 

bahasa Inggris”. Pembimbing: (1) Dimas Wahyu Wibowo, S.T., M.T. (2) Ika 

Kusumaning Putri, S.Kom., M.T. 

 

Skripsi, Program Studi Teknik Informatika, Jurusan Teknologi Informasi, 

Politeknik Negeri Malang, 2021. 

 

Masalah umum yang sering ditemui dalam pembelajaran bahasa Inggris 

pada tingkat sekolah dasar yaitu pembelajaran hanya berupa penjelasan atau 

gambaran secara lisan. Sehingga, anak tingkat sekolah dasar mudah bosan dengan 

kegiatan pembelajaran yang berupa penjelasan karena anak tingkat sekolah dasar 

memiliki rentang perhatian yang lebih pendek (Short Attention Span). Dengan 

menggunakan media pembelajaran yang menerapkan teknologi Augmented Reality 

dan Voice Recognition dengan platform wit.ai sebagai Natural Language 

Processing dapat membuat media pembelajaran yang dapat berinteraksi secara 

langsung dengan objek virtual 3D. Hasil pengujian User Acceptance Test 

didapatkan hasil dengan nilai rata-rata interpretasi untuk anak berumur 6 tahun 

sebesar 90.38%, anak berumur 7 tahun sebesar 95%, anak berumur 8 tahun sebesar 

97.50%, anak berumur 9 tahun sebesar 97.92% dan 14 responden sebagai pengamat 

sebesar 93.26% pada skala Likert yang berarti aplikasi ini dapat diterima oleh user 

dengan sangat setuju. Dengan demikian, dari hasil pengujian ini, aplikasi dengan 

menggunakan teknologi Augmented Reality dan Voice Recognition dapat diterima 

dan digunakan sebagai alat bantu belajar siswa mengenai benda di rumah serta 

melatih pengucapan kata dalam bahasa Inggris. 

 

Kata Kunci :Bahasa Inggris, Media Pembelajaran, Augmented Reality, Voice 

Recognition, Wit.ai. 
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ABSTRACT 

Saputri, Leni. “Development of Learning Media Using Augmented Reality and 

Voice Recognition Case Study of Object Recognition in English”. Supervisors: (1) 

Dimas Wahyu Wibowo, S.T., M.T. (2) Ika Kusumaning Putri, S.Kom., M.T. 

 

Thesis, Informatics Engineering Study Program, Information Technology 

Department, State Polytechnic of Malang, 2021. 

 

A common problem that is often encountered in learning English at the 

elementary school level is that learning is only in the form of an explanation or 

description orally. Thus, elementary school level children are easily bored with 

learning activities in the form of explanations because elementary school level 

children have a shorter attention span (Short Attention Span). By using learning 

media that applies Augmented Reality and Voice Recognition technology with the 

wit.ai platform as Natural Language Processing, you can create learning media 

that can interact directly with 3D virtual objects. The results of the User Acceptance 

Test showed that the average value of interpretation for children aged 6 years was 

90.38%, children aged 7 years was 95%, children aged 8 years was 97.50%, 

children aged 9 years was 97.92% and 14 respondents as observers of 93.26% on 

a Likert scale, which means this application can be accepted by the user strongly 

agree. Thus, from the results of this test, applications using Augmented Reality and 

Voice Recognition technology can be accepted and used as learning aids for 

students about objects at home and practice pronunciation of words in English. 

  

Keywords: English, Learning Media, Augmented Reality, Voice Recognition, 

Wit.ai. 
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