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ABSTRACT

English is the language that should be controlled in the development of technology
and globalization era. The development of technology is what makes the excuse that
the student or students need to master the English lessons. In learning basic English
lessons with material of animal name recognition around him, students have
difficulty in memorizing the order of arrangement of letters and write letters to form
a word in the names of animals in English. Augmented Reality-based instructional
media and flash as the basis for making this application can be a solution to these
problems by designing instructional media applications animal name recognition in
the English language-based Augmented Reality. Augmented reality is a technology
that combines the virtual with three-dimensional objects in a real environment and
then projecting the results in the form of a virtual object. The research method used
IS a multimedia development consisting of 6 stages: concept, design, collecting
materials, assembly, testing and distribution, in which the research will result in an
application of instructional media introduction of animal names in English-based
Augmented Reality.

Keywords: English Language, Learning, Flash, Augmented Reality.
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ABSTRAK

Bahasa Inggris adalah bahasa yang sebaiknya dikuasai pada perkembangan teknologi
dan era globalisasi seperti sekarang. Perkembangan teknologi inilah yang
menjadikan alasan bahwa sebagai pelajar atau siswa perlu menguasai pelajaran
bahasa Inggris. Pada pembelajaran pelajaran dasar bahasa Inggris dengan materi
pengenalan nama hewan yang ada di sekitarnya, siswa mengalami kesulitan dalam
menghafal susunan huruf dan menuliskan urutan huruf untuk membentuk suatu kata
dalam menyebutkan nama hewan dalam bahasa inggris. Media pembelajaran
berbasis Augmented Reality dan flash sebagai dasar pembuatan aplikasi ini dapat
menjadi solusi untuk masalah tersebut dengan merancang aplikasi media
pembelajaran pengenalan nama hewan dalam bahasa inggris berbasis Augmented
Reality. Augmented reality adalah teknologi yang menggabungkan objek maya
dengan tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata kemudian memproyeksikan
hasil tersebut dalam bentuk objek maya. Metode penelitian yang digunakan adalah
pengembangan multimedia yang terdiri dari 6 tahapan yaitu concept, design,
material collecting, assembly, testing dan distribution, dimana penelitian ini akan
menghasilkan sebuah aplikasi media pembelajaran pengenalan nama hewan dalam
bahasa inggris berbasis Augmented Reality.

Kata Kunci: Bahasa Inggris, Pembelajaran, Flash, Augmented Reality.
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