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ABSTRAK

Keberadaan bahasa inggris sebagai bahasa universal atau bahasa pengantar utama
diseluruh dunia menjadikan bahasa ini adalah bahasa yang penting dalam dunia
pendidikan Indonesia. Bahasa inggris terus memberikan manfaat dalam cakupan
yang luas salah satunya dalam dunia Pendidikan. Kelebihan dari bahasa inggris
sendiri adalah bahasa ini memiliki kesamaan seperti bentuk tulisan dengan bahasa
Indonesia. Kekurangan yang dihadapi oleh pelajar umum adalah perkembangan
teknologi membuat aktifitas pembelajaran menggunakan buku cetak kurang
memotivasi pelajar untuk mengenal budaya dan pengetahuannya. Melalui
penelitian ini, peniliti ingin merancang metode pembelajaran yang interaktif dengan
menggunakan teknologi seperti Augmented reality berbasis Android. Android
merupakan sistem operasi yang banyak ditemukan pada smartphone sebagai
penunjang aktivitas keseharian. Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
menjadi sebuah metode perancangan sistem yang digunakan peneliti dalam proses
perancangan aplikasi pembelajaran ini. Kesimpulan yang didapatkan pada
penelitian ini adalah aplikasi pembelajaran bahasa inggris dengan menggunakan
teknologi Augmented reality berbasis Android dapat menjadi sebuah media
pembelajaran tambahan yang menarik dan baru sebagai penunjang dalam mengenal
pembelajaran dasar bahasa inggris.

Kata Kunci: Augmented reality, Bahasa Inggris, MDLC, Android.



ABSTRACT

The existence of English as a universal language or the main language of
instruction throughout the world makes this language an important language in the
world of Indonesian education. English continues to provide benefits in a wide
scope, one of which is in the world of education. The advantage of English itself is
that it has a meaning like the written form in Indonesian. The weakness that is
recognized by general students is that the development of technology makes
learning activities using printed books less motivating students to get to know their
culture and knowledge. Through this research, the researcher wants to design
interactive learning methods using technologies such as Android-based Augmented
reality. Android is an operating system that is commonly found on smartphones to
support daily activities. The Multimedia Development Life Cycle (MDLC) is a
system design method used by researchers in the process of designing this learning
application. The conclusion obtained in this study is that English learning
applications using Android-based Augmented Reality technology can be an
interesting and new additional learning medium as a support in recognizing basic
English learning.

Keywords: Augmented reality, English, MDLC, Android.
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