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ABSTRACT 

 

In the modern era, the process of learning English in the introduction of 

kitchen tools for children is less attractive. In general, the media used only in the 

form of books in the form of pictures and reading only make children not 

interested in knowing or knowing kitchen tools. To overcome this, it is necessary 

to introduce a more interactive kitchen tool media by utilizing Augmented Reality 

technology. Utilization of Augmented Reality technology as a medium for the 

introduction of kitchen tools aims to attract children's learning interest and also 

to make the learning process more interesting through visual media that is more 

interactive and creative. The introduction of kitchen tools based on augmented 

reality displays 3D objects and is made for mobile devices with an Android 

operating system. From the results of testing of 20 children, the average score 

increased from 59% to 88%. 

 

Keywords : Augmented Reality, Android, Kitchen set, English Learning. 
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ABSTRAK 

 

Pada era modern saat ini proses pembelajaran bahasa inggris dalam 

pegenalan alat-alat dapur terhadap anak-anak kurang menarik. Pada umumnya 

media yang digunakan hanya berupa buku dalam bentuk gambar dan bacaan saja 

membuat anak-anak tidak tertarik untuk mengenal ataupun mengetahui alat – alat 

dapur. Untuk mengatasi hal tersebut, maka dibutuhkan media pengenalan alat 

dapur yang lebih interaktif yaitu dengan memanfaatkan teknologi Augmented 

Reality. Pemanfaatan teknologi Augmented Reality sebagai media pengenalan 

alat-alat dapur bertujuan untuk menarik minat belajar anak-anak dan juga agar 

proses belajar lebih menarik melalui media visual yang lebih interaktif dan kreatif. 

Pengenalan alat-alat dapur berbasis augmented reality menampilkan objek 3D dan 

dibuat untuk perangkat mobile bersistem operasi android. Dari hasil pengujian 

terhadap 20 anak-anak mengalami peningkatan nilai rata-rata dari 59% menjadi 

88%. 

 

Kata kunci : Augmented Reality, Android, Alat-Alat Dapur, Pembelajaran 

Bahasa Inggris. 
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