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ABSTRAK

Kedudukan bahasa Inggris saat ini sebagai salah satu bahasa internasional dunia
sehingga bahasa Inggris menjadi bahasa yang sangat penting dalam kehidupan
sehari-hari. Penggunaan bahasa Inggris dalam kehidupan sehari-hari tidak hanya
dalam satu bidang saja namun juga dalam bidang lain, baik bidang Pendidikan
hingga bidang pekerjaan. Hal ini menjadi latar belakang pentingnya bahasa Inggris
dipelajari sejak Pendidikan dasar. Namun bahasa Inggris sering dianggap sebagai
mata pelajaran yang sulit dan membosankan terkhusus untuk anak-anak yang
cendrung lebih suka bermain. Pesatnya teknologi yang berkembang saat ini
menguasai hampir seluruh aktivitas manusia baik dalam dunia Pendidikan,
pekerjaan, hingga hiburan, namun tidak jarang pula ditemukan adanya
penyalahgunaan. Dunia pendidikan umunya menggunakan teknologi dalam
kegiatannya, namun tidak seluruh kegiatan melibatkan teknologi seperti kegiatan
belajar mengajar dalam kelas yang menggunakan metode manual dengan buku
cetak sehingga dapat menimbulkan rasa bosan saat belajar. Dengan hal ini muncul
sebuah ide atau inovasi baru dalam proses belajar mengajar, peneliti akan
merancang sebuah aplikasi belajar bahasa Inggris dengan memanfaatkan teknologi
yang berkembang saat ini dengan perangkat android dengan tujuan untuk
menciptakan sebuah aplikasi pembelajaran agar pembelajaran bahasa Inggris
menjadi lebih menarik dan tidak kaku dengan menggunakan metode Multimedia
Development Life Cycle. Augmented Reality merupakan salah satu teknologi yang
dapat dimanfaatkan sebagai inovasi baru untuk belajar, dimana teknologi ini dapat
menyatukan dunia nyata dengan dunia maya didalamnya. Android merupakan
sebuah sistem operasi smartphone yang banyak digunakan saat ini baik anak-anak
hingga dewasa sebagai salah satu penunjang aktivitas sehari-hari. Aplikasi ini akan
diuji dengan metode blackbox testing, dimana akan dilakukan pengkajian ulang
apabila aplikasi belum dapat bekerja sesuai fungsinya. Hasil dari penelitian ini
adalah aplikasi pembelajaran bahasa Inggris menggunakan teknologi Augmented
Reality yang diharapkan dapat menjadi sebuah inovasi baru dalam proses belajar
mengajar agar lebih menarik dan tidak membosankan.

Kata Kunci : Android; Augmented Reality; Bahasa Inggris; Blackbox Testing;



ABSTRACT

The current position of English as one of the world's international languages makes
English a very important language in everyday life. The use of English in everyday
life is not only in one field but also in other fields, both in the field of education and
in the field of work. This becomes the background of the importance of English
which is learned since elementary education. However, English is often considered
a difficult and boring subject, especially for children who prefer to play. The rapid
development of technology currently dominates almost all human activities, both in
the world of education, work and entertainment, but robbery is not uncommon. The
world of education generally uses technology in its activities, but not all activities
that involve technology such as teaching and learning activities in classes that use
manual methods with printed books can cause boredom while studying. With this,
a new idea or innovation emerged in the teaching and learning process, the
researcher will design an English learning application by utilizing currently
developing technology with Android devices with the aim of creating a learning
application so that learning English becomes more interesting and not rigid with
using the Multimedia Development Life Cycle method. Augmented Reality is a
technology that can be used as a new innovation for learning, where this technology
can identify the real world with the virtual world in it. Android is a smartphone
operating system that is widely used today, both children and adults, as a support
for daily activities. This application will be tested using the blackbox testing
method, where a review will be carried out if the application cannot work according
to its function. The results of this study are English learning applications using
Augmented Reality technology which are expected to become a new innovation in
the teaching and learning process to make it more interesting and not boring.

Keywords: Android; Augmented Reality, English; Blackbox Testing.
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