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INTISARI

Seiring dengan kemajuan 1ilmu pengetahuan dan
teknologi di dalam era yang semakin global ini, tak
dapat dipungkiri bahwa kemampuan dalam berbahasa asing,
terutama bahasa Inggris sangat penting. Dunia
pendidikan di Indonesia, bahasa Inggris telah menjadi
salah satu mata pelajaran dari tingkat sekolah dasar
sampai tingkat universitas. Sehingga pembelajaran
bahasa Inggris menjadi sangat penting untuk diterapkan
bagi anak.

Dengan adanya masalah tersebut penulis membuat
sebuah aplikasi media pembelajaran kosa kata bahasa
Inggris vyang ditujukan bagi anak dengan menggunakan
teknologi augmented reality untuk perangkat smartphone
bersistem operasi android. aplikasi ini dapat
memberikan pengajaran mengenai bahasa Inggris melalui
gambar-gambar dengan metode flash card. Gambar dibuat
pada marker lalu aplikasi membaca marker dan memberikan
informasi kata dalam bahasa Inggris dan cara
pengucapannya.

Berdasarkan hasil penelitian, penulis berhasil
membangun aplikasi media pembelajaran kosa kata bahasa
Inggris bagi anak  menggunakan augmented reality
berbasis android. Hasil penelitian ini diharapkan
dapat meningkatkan metode flash card sehingga
memberikan pengajaran yang lebih tepat mengenai
pengucapan/intonasi bahasa Inggris.

Kata kunci : augmented reality, marker, flash card,
android, kosa kata bahasa Inggris, anak.
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