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Abstract 
 

The purpose of this study is to determine the use of augmented reality technology as a 

medium for learning English vocabulary.  

The research method used is the method of developing learning media which refers to 

Luther's multimedia development method. The development stage starts from concept, 
design, collecting material, assembly, testing, and distribution. All stages in the 

development method have been carried out and have realized English vocabulary learning 

media. The subjects of the study were students who had taken English courses at STMIK 
Widya Pratama. Data collection and testing techniques used interviews and 

questionnaires. This study uses quantitative descriptive analysis techniques. 

The results showed that the medium of learning English vocabulary by utilizing augmented 

reality technology. through testing the Graphical User Interface (GUI) that the application 

is easy to use and can help learning English vocabulary through the features contained in 

the application. Meanwhile, through the User Acceptance Test (UAT) that has been carried 

out, the audiovisual in the application can help explain English vocabulary material. In 

addition, the application can be used to help learn English vocabulary, both in the 

classroom and outside the classroom. 

 

Abstrak 
Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui pemanfaatan teknologi augmented reality 
sebagai media pembelajaran kosa kata bahasa inggris. Metode penelitian yang digunakan 
yaitu metode pengembangan media pembelajaran yang merujuk pada metode 
pengembangan multimedia Luther. Tahap pengembangan dimulai dari concept, design, 

material collecting, assembly, testing, dan distribution. Semua tahap dalam metode 
pengembangan telah dilakukan dan telah terwujud Media pembelajaran kosa kata bahasa 
inggris. Subjek pada penelitian yakni mahasiswa yang telah menempuh mata kuliah bahasa 
inggris di STMIK Widya Pratama. Teknik pengambilan data dan pengujian menggunakan 
wawancara dan kuesioner. Penelitian ini menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran kosa kata bahasa inggris dengan 
memanfaatkan teknologi augmented reality. melalui pengujian Graphical User Interface 

(GUI) bahwa aplikasi mudah untuk digunakan dan dapat membantu pembelajaran kosa 
kata bahasa inggris melalui fitur-fitur yang terdapat dalam aplikasi. Sedangkan melalui 
pengujian User Acceptance Test (UAT) yang telah dilakukan, bahwa audiovisual dalam 
aplikasi dapat membantu menjelaskan materi kosa kata bahasa inggris. Selain itu aplikasi 
dapat digunakan untuk membantu pembelajran kosa kata bahasa inggris, baik di dalam 
kelas maupun di luar kelas. 
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PENDAHULUAN 

Penggunaan bahasa inggris sebagai 
english as second language (ESL) banyak 
diimplementasikan dalam beberapa sektor 
global. Oleh karena itu dunia pendidikan 
memberikan perhatian dalam pembelajaran 
bahasa inggris (Vedadi, Abdullah and Cheok 
2019). Salah satu caranya yaitu melalui 
pendekatan pembelajaran berbasis gestur. 
Dengan pendekatan pemahaman berbasis gestur 
maka pemahaman makna kalimat dalam 
pembelajaran bahasa inggris dapat ditingkatkan, 
dalam hal ini gerakan dalam pemahaman dasar 
bahasa, disajikan dalam bentuk video (Lan, et al  
2015).  

Gestur memberikan gambaran dalam 
pemahaman kalimat bahasa inggris karena antara 
pikiran dan tubuh saling merespon dan 
berpengaruh. Penggunaan gestur dapat disajikan 
dalam bentuk teknologi informasi multimedia, 
dengan multimedia pikiran dapat dipengaruhi 
melalui audio dan visual. Hal ini memungkinkan 
pemahaman kalimat dalam bahasa inggris dapat 
ditingkatkan melalui penggunaan indra 
penglihatan dan pendengaran. 

Penggunaan teknologi informasi dan 
komunikasi dalam pembelajaran bahasa telah 
banyak dilakukan, hal ini menjadi pendekatan 
baru terhadap pembelajaran bahasa (Beránková, 
Čechová and Zerzánová 2011). Penggunaan 
teknologi informasi dan komuniksi dalam Proses 
pembelajaran bahasa dapat dilakukan di 
manapun dan kapanpun. Pemahaman kosa kata 
bahasa dapat disajikan dalam bentuk audio visual 
menggunakan teknologi informasi dan 
multimedia. 

Penggabungan konten pendidikan dengan 
lingkungan spasial objek virtual yang relevan 
dengan kehidupan sehari-hari memiliki potensi 
meningkatkan hasil belajar, salah satunya dengan 
memanfaatkan teknologi Augmented Reality 
(Huynh, Orlosky, and Höllerer 2019). 
Implementasi pembelajaran bahasa dapat 
dilakukan di luar kelas seperti stasiun, toko 
maupun museum. Hal ini bertujuan untuk 
memberikan gambaran secara real mengenai 
kosa kata dalam pembelajaran bahasa. Melalui 
teknologi augmented reality, penggambaran 
lingkungan real dapat divisualkan dengan 
menggabungkan objek virtual kedalam dunia 
nyata secara real-time. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan 
pengampu mata kuliah bahasa inggris di STMIK 
Widya Pratama Pekalongan, pembelajaran 
bahasa inggris telah menggunakan media 
pembelajaran digital seperti video dan audio. 

Namun mahasiswa masih kurang memahami 
materi listening conversation. Sedangkan dari 
hasil penyebaran kuisioner terhadap mahasiswa 
yang mengikuti mata kuliah bahasa inggris, dari 
44 responden  menyatakan bahwa 43.2% 
kadang-kadang dosen menggunakan media 
pembelajaran yang menarik, 45.5% kadang-
kadang dosen memberikan contoh dalam 
kehidupan sehari-hari. Namun 54.5% 
menyatakan dosen sering memanfaatkan 
teknologi informasi dalam media pembelajaran. 

Penelitian mengenai media pembelajaran 
yang bersifat konvensional maupun modern telah 
banyak dilakukan antara lain oleh Fathurohman, 
Nurcahyo, dan Rondli (2014); Ratnasari dan 
Santoso (2015); Rakhma, Widyaningsih, dan 
Mawartiningsih (2016);  Ibrahim dan Ishartiwi 
(2017); Rulviana (2018); Sari, Chamisijatin, dan 
Santoso (2019); Nikmah, Rahayu, dan Fajrie 
(2020) serta Dewi (2021). Riset Fathurohman, 
Nurcahyo, dan Rondli (2014) menunjukkan 
bahwa penggunaan film animasi dapat digunakan 
sebagai media pembelajaran tematik terpadu 
pada siswa sekolah dasar. Kedua, pembelajaran 
tematik terpadu dapat diaplikasikan dengan film 
animasi yang didalamnya menceritakan 
mengenai tema pembelajaran yang dipelajari 
siswa. Ketiga, kemampuan keaksaraan siswa 
dapat meningkat melalui penggunaan film 
animasi dengan multibahasa sebagai sarana 
pengenalan bahasa kepada siswa sekolah dasar. 

Penelitian Rakhma, Widyaningsih, dan 
Mawartiningsih (2016) menemukan bahwa 
pengembangan media magic crossword puzzle 
dalam bentuk persegi panjang ukuran 20 cm x 30 
cm yang terdiri dari dua bagian yaitu bagian 
depan dan bagian belakang. Bagian depan berupa 
teka-teki silang dan bagian belakang berupa 
potongan-potongan gambar. Berdasarkan hasil 
penilaian media yang dilakukan oleh 2 validator, 
media magic crossword puzzle termasuk dalam 
kategori valid. Penerapan metode demonstrasi 
dengan media magic crossword puzzle efektif 
digunakan untuk pembelajaran materi peristiwa 
alam, dapat dilihat dari ketuntasan klasikal pada 
nilai pretes yaitu sebesar 55,56% kemudian pada 
setelah menerapkan magic crossword puzzle naik 
menjadi 94,4%. Aktivitas siswa sebesar 38 % 
dan aktivitas guru sebesar 32%, menunjukkan 
media magic crossword puzzle efektif digunakan 
dalam pembelajaran IPA. Respon siswa terhadap 
pembelajaran IPA materi peristiwa alam melalui 
metode demonstrasi dengan media magic 

crossword puzzle menunjukkan respon yang baik 
dari siswa kelas V SD N 2 Gedongmulyo. 
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Selanjutnya, penelitian yang berhubungan 
dengan pemanfaatan teknologi augmented reality 

yaitu penelitian Liu, et al (2018) menyatakan 
bahwa dengan pemanfaatan aplikasi augmented 

reality berbasis mobile dapat membantu siswa 
untuk meningkatkan kemampuan dasar dalam 
mendengarkan dan berbicara dalam bahasa 
inggris. Kemudian riset Jiang, et al (2019) 
menunjukkan bahwa proses pembelajaran bahasa 
inggris pada jenjang perguruan tinggi masih 
didominasi oleh guru kelas, waktu belajar 
mengajar yang kurang efeksibel. Sedangkan 
dalam penelitian ini, dilakukan pengembangan 
media pembelajaran kosa kata bahasa inggris 
dengan memanfaatkan teknologi augmented 

reality melalui pendekatan pengenalan motif 
batik. 

Berdasarkan latar belakang dan riset-riset 
terdahulu maka rumusan masalah dalam 
penelitian ini yaitu apakah teknologi augmented 

reality dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran 
kosa kata bahasa inggris melalui pengenalan 
motif batik?. Sementara itu, tujuan penelitian ini 
yaitu untuk mengetahui pemanfaatan teknologi 
augmented reality sebagai media pembelajaran 
kosa kata bahasa inggris. Manfaat dari penelitian 
ini yakni memberikan gambaran kepada pendidik 
mengenai pemanfaatan teknologi augmented 

reality sebagai alternatif pembelajaran bahasa 
baik di dalam maupun di luar kelas, selain itu 
materi belajaran bahasa dapat dikaitkan dengan 
pengenalan budaya lokal dalam hal ini 
pengenalan motif batik. 

 
METODE PENELITIAN 

Metode penelitian dan pengembangan 
sistem yang digunakan pada riset ini mengacu 
pada metode pengembangan Multimedia Luther  
(Luther 1994). Metode ini terdiri dari 6 tahap, 
concept, design, matterial collecting, assembly, 

testing dan distribution.  
Penelitian ini dilaksanakan di STMIK 

Widya Pratama Pekalongan. Pemanfaatan 
teknologi augmented reality sebagai media 
pembelajaran kosa kata bahasa inggris dapat 
digunakan oleh mahasiswa STMIK Widya 
Pratama Pekalongan. 

Pada tahap awal pada tahap concept, pada 
tahap ini analisis kebutuhan pengguna dilakukan 
melalui pengumpulan data yaitu wawancara dan 
kuesionar baik kepada pengampu mata kuliah 
maupun mahasiswa. Hasil dari analisis 
kebutuhan pengguna digunakan sebagai acuan 
diskrpsi konsep aplikasi. Selain itu, diskripsi 
konsep digunakan sebagai acuan dalam tahap 
tahap design dan tahap material colllecting yang 

dapat berjalan secara pararel. Pada tahap design, 
menghasilkan dokumen alur sistem, navigasi 
sistem dan tampilan sistem, sekaligus 
mengumpulkan bahan-bahan yang digunakan 
dalam pembuatan sistem. 

Tahap pembuatan, yaitu tahap assemby 

dan testing yang dapat dilakukan secara pararel. 
Pada tahap pemnbuatan semua bahan-bahan 
yang telah dikumpulkan dikompositing 
menggunakan development software 

openspace3d dan lakukan pengujian 
menggunakan pengembangan dari sisi interface 

dengan menggunakan pengujian GUI. 

Tahap distribution, setelah media 
pembaljaran telah selesai tahap pengujian, 
selanjutnya aplikasi akan didisktribusikan kepada 
pengampu mata kuliah dan mahasiswa. 
Selanjutkan media pembelajaran akan diujia dari 
sisi pengguna dengan menggunakan pengujian 
usert acceptance teset (UAT). Penelitian ini 
menggunakan teknik analisis deskriptif 
kuantitatif. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Concept 

Pada tahap ini menentukan tujuan, 
deskripsi dari aplikasi yang dikembangkan, 
deskripsi konsep ini berdasarkan analisis 
kebutuhan fungsional sistem (Binanto 2015) 
sebagai berikut 1) Sistem dapat menampilkan 
Objek 3D   melalui materi kosa kata bahasa 
inggris baik secara augmented reality maupun 
interactive 3D Modeling; 2) Sistem dapat 
memberikan Narasi audio mengenai kosa kata 
bahasa inggris; dan 3) Sistem dapat 
menampilkan materi kosa kata bahasa inggris. 

 
Tabel 1. Deskripsi Konsep (Binanto 2015). 

Konsep Diskrpsi Konsep 

Judul Learning AR English Language 
Audiens Dosen dan Mahasiswa 
Durasi Tidak terbatas 
Image Format *.png dibuat dengan adobe 

photoshop digunakan sebagai 
tombol dan background aplikasi. 

Audio Format *.mp3 direkam dan diedit 
melalui adobe audition digunakan 
sebagai audio narasi pembelajaran. 

Interaktif Penggunaan navigasi menggunakan 
tombol dan marker augmented 

reality menggunakan openspace3D. 

 

Design 

Beberapa design tools yang digunakan 
(Binanto 2015) pada tahap ini sebagai berikut 
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struktur navigasi, flowchart, struktur navigasi 
dan lembar kerja tampilan. Selain itu 
penggunaan marker augmented realitu 

menggunakan square marker, marker yang 
digunakan menggunakan marker id 101. 

 

 
Gambar 1. Marker ID 101 

 
Flowchart AR Camera, menggambarkan 

alur tracking marker pada aplikasi. Jika marker 

id 101 terdeteksi aplikasi akan menampilkan 
objek 3D pada koordinat marker dengan 
menentukan pemilihan motif batik. 

 

 
Gambar 2. Flowchart AR Camera 

 

 
Gambar 3 Struktur Navigasi  (Binanto 2015) 

 
Penggunaan struktur navigasi 

menggambarkan mengenai hubungan navigasi 
antara halaman satu dengan yang lain. Melalui 
struktur navigasi hubungan antara interface 
halam dalam lembar kerja tampilan dapat 
tergambarkan. 

 

 
Gambar 4. Lembar Kerja Tampilan (LKT) 

 
Penggambaran desain LKT dapat terlihat 

hubungan antara halam satu dengan yang lain. 
Komponen interface yang digunakan yaitu 
 

Tabel 2 Komponen Interface 

Koponen Keterangan 

AR Camera Camera Devices 
3D Model Motif Batik File *.ogre 
Sound Narasi Motif Batik File *.mp3 
Image Tombol File *.png 
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Koponen Keterangan 

Image Materi Kosa Kata File *.png 
Image Help File *.png 

 

Materrial Collectiong 

Setelah design document terbentuk, 
selanjutnya bahan-bahan yang dibutuhkan untuk 
membuat aplikasi dikumpulkan. Bahan-bahan 
tersebut berupa tombol, background, 3D model, 
sound, image, text. 
 

Tabel 3 Bahan-bahan (Binanto 2015). 
Komponen Sumber 

Image 

Tombol 

Pembuatan dengan Adobe 

Photoshop 
Image 

Background 

Image 

Texture 

3D Model Pembuatan dengan Blender 3D 

Sound 
Recording dan Editing dengan 
Adobe Audition 

Text Font Type Montserrat 

 

Assembly 

Tahap selanjutnya yaitu assembly, dimana 
semua bahan digunakan dalam pembuatan 
aplikasi. Sebelumnya bahan-bahan seperti 
tombol, 3D model, sound dan image telah dibuat 
terlebih dahulu dengan software pendukungnya. 
Sedangkan dalam pembuatan aplikasi augmented 

reality ini menggunakan platfrom pengembang 

openspace3D.  
Aplikasi openspace3D membutuhkan 

perangkat tambahan kamera untuk menentukan 
tracking marker dan spacker untuk 
mendengarkan pelafalan kosa kata bahasa 
inggris.  Karena end user dari apalikasi berbasis 
mobile android, maka aplikasi akan di export 
dalam bentuk *.apk. end user inilah yang 
nantinya akan diuji pada tahap berkutnya. 
 

Testing 

Setelah aplikasi terbentuk selanjutnya 
aplikasi diuji dari sisi pengembang, 
menggunakan pengujian antarmuka graphical 

user interface (GUI) testing  (Banerjeea, 
Nguyena, Garousib, and Memona 2013). Pada 
tahap dilakukan pengujian aplikasi dari sisi 
tampilan, apakah setiap input fungsi tombol dan 
interaktif aplikasi dapat menghasilkan output 
yang sesuai.   

 

 

 

Distribution 

Setelah aplikasi melalui tahap pengujian, 
selanjutnya aplikasi didistribusikan ke pengguna 
yang lebih luas. Cara pendistribusian aplikasi 
melalui google play store, pengguna dapat 
langsung mengunduh aplikasi pada google play 

store serta memasang aplikasi pada perangkat 
mobile android mereka. 

Hasil penelitian ini yaitu terbentuknya 
aplikasi sebagai media pembelajaran kosa kata 
dalam bahasa inggris dengan memanfaatkan 
teknologi augmented reality. Aplikasi ini 
dijalankan pada perangkat smartphone android,  

setelah diinstal pengguna disarankan untuk 
menyetujui penggunaan perangkat  tambahan 
pada smartphone, seperti kamera dan 
penyimpanan data.  

Aplikasi ini terdiri dari 6 halaman dan 2 
fitur devices yang terkait dengan satu dengan 
yang lain.  Pada tahap ini, tiap halaman diuji 
pada bagian inteface menggunakan pengujian 
GUI  (Banerjeea et al 2013). 
1. Splash 

Gambar 5. Splash 
 
Pengujian pada halaman Splash 

berdasarkan durasi splash dari sistem. 
 

Tabel 4 Splash GUI 
Rencana  Hasil Kesimpulan 

Setelah Splash 
akan muncul 
AR Camera 

AR Camera 
muncul setelah 
Splash 

diterima 
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2. AR Camera  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 6. ARCamera dan Help 

 
Pengujian pada halaman AR Camera 

terdapat 3 tombol, AR/3D, Capture dan Lighting 
On/Off. Tampilan AR Camera akan men-
tracking marker dan selanjutnya objek 3D akan 
muncul pada area marker. 
 

Tabel 5. AR Camera  
Rencana  Hasil Kesimpulan 

AR Camera 
dapat 
menangkap 
Marker dan 
Menampilkan 
Objek 3D 

Objek 3D 
muncul 
setelah 
kamera 
diarahkan ke 
marker 

diterima 

Pengguna 
menekan tombol 
Lighting On/Off 

Lighting 
dapat 
dinyalan dan 
dimatikan 
dengan 
tombol 
Lighting 
On/Off 

Diterima 

Pengguna 
menekan tombol 
Capture 

Screan dapat 
ditangkap 
setelah 
menekan 
tombol 
Capture 

Diterima 

Pengguna 
menekan tombol 
AR/3D 

Mode View 
berubah AR 
ke 3D atau 
sebaliknya 
stelah 
menakan 
tombol 
AR/3D 

Diterima 

 
 
 
 
 

3. Motif Batik Indonesia 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7 Motif Batik IN/EN 
 
Rencana pengujian pada halaman Motif 

Batik IN/EN terdapat 5 tombol, AR/3D, 
Materi/Motiv, IN/EN, Sound, Next/Preview. 
Tampilan Motif Batik menampilkan Objek 3D 
Interaktif, motif batik dapat diubah sesuai tombol 
next dan prev. 

 
Tabel 6 Motif Batik IN/EN 

Rencana  Hasil Kesimpulan 

Menampilkan 
3D Model 
dan Diskripsi 
Motif Batik 

Aplikasi dapat 
menampilkan 3D 
Model dan 
Diskripsi Motif 
Batik 

diterima 

Pengguna 
menekan 
tombol 
Materi/Motif 

Mode aplikasi 
berubah dari 
Motif ke Materi 
dan sebaliknya 

Diterima 

Pengguna 
menekan 
tombol 
IN/EN 

Diskripsi Motif 
Batik pada 
aplikasi beruabah 
dari bahasa 
indonesia ke 
bahasa inggris dan 
sebaliknya 

Diterima 

Pengguna 
menekan 
tombol 
Sound 

Aplikasi dapat 
memunculkan 
suara narator, 
tergantung dari 
bahasa yang 
dipilih 

Diterima 

Pengguna 
menakan 
tombol 
Next/Preview 

Motif Model 
Batik berubah 
sasuai urutan  

Diterima 
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4. Materi 

Gambar 8. Materi 
 
Rengujian pada halaman Materi terdapat 

3 tombol, AR/3D, Materi/Motif, Next/Preview. 
Tampilan Materi menampilkan materi yang 
dapat diubah sesuai tombol next dan prev. 
 
Tabel 7 Motif Batik IN/EN 

Rencana  Hasil Kesimpulan 

Pengguna 
menekan 
tombol 
Materi/Motif 

Mode aplikasi 
berubah dari 
Motif ke 
Materi dan 
sebaliknya 

Diterima 

Pengguna 
menakan 
tombol 
Next/Preview 

Materi Kosa 
Kata berubah 
sesuai urutan  

Diterima 

 
Hasil pengujian GUI aplikasi Learning 

AR English dapat dilihat bahwa aplikasi dapat 
berjalan sesuai dengan yang telah direncanakan. 
Model 3D motif batik dapat ditampilkan secara 
3D interactife dan 3D augmented reality, dan 
materi tentang kosa kata dalam bahasa inggris 
dapat ditampilkan dalam aplikasi. 

Selanjutnya, pengujian dilanjutkan kepada 
pengujian pengguna menggunakan pengujian 
User Acceptance Test (UAT). Dalam hal ini yaitu 
pengujian melalui wawancara kepada pengampu 
mata kuliah, apakah hasil aplikasi yang telah 
dikembangkan sesuai dengan kebutuhan 
pengguna. Hasil pengujian UAT dapat 
disimpulkan bahwa aplikasi dapat diterapkan di 
dalam maupun di luar kelas, kemudian Audio 

Visual real-time dapat membantu dalam 
menjelaskan materi kosa kata dalam bahasa 
inggris. 

Hasil riset yang dilakukan memiliki 
persamaan dengan penelitian Rokhayani dan 
Nurcahyo (2015); riset  Rakhma, Widyaningsih, 
dan Mawartiningsih (2016); penelitian Ibrahim 
dan Ishartiwi (2017); Rulviana (2018); Dewi 

(2019); Purbasari, Ismaya, Suryani, dan Djono 
(2019); riset Sari, Chamisijatin, dan Santoso 
(2019); penelitian Widyatmoko (2019); riset 
Indriasih, Sumaji, Badjuri, dan Santoso (2020); 
penelitian Nikmah, Rahayu, dan Fajrie (2020) 
serta riset Dewi (2021). Persamaan yang 
dimaksud yakni penggunaan media yang bersifat 
digital/mobile serta mata kuliah bahasa inggris 
sebagai objeknya.  

Riset Rulvianan (2018) menyimpulkan 
bahwa Pembelajaran mata kuliah pengembangan 
kurikulum SD dengan memanfaatkan media 
edmodo di semester 7C dan D  prodi PGSD 
Universitas PGRI Madiun tentunya sangat 
membantu bagi dosen maupun mahasiswa. 
Kelancaran proses belajar mengajar didapat 
lewat fitur tersebut. Jarak, waktu, maupun tempat 
tidak lagi menjadi penghalang terlaksananya 
proses pembelajaran dengan adanya aplikasi 
tersebut. Lebih lanjut penelitian Nikmah, 
Rahayu, dan Fajrie (2020) menyimpulkan bahwa 
media math mobile learning dapat meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah matematika 
pada materi keliling dan luas bangun datar, 
aktivitas belajar siswa dan keterampilan 
mengajar guru dalam proses belajar mengajar. 
Sementara itu riset Dewi (2021) menyimpulkan 
bahwa penggunaan media slide interaktif pada 
pembelajaran daring materi substansi genetik 
dapat meningkatkan aspek kognitif siswa kelas 
XII MIPA 3 SMA Trensains Muhammadiyah 
Sragen. 

 
SIMPULAN 

Berdasarkan penelitian yang telah 
dilakukan dapat disimpulkan bahwa telah 
tercipta aplikasi pembelajaran kosa kata bahasa 
inggris dengan memanfaatkan teknologi 
augmented reality. Dari hasil pengujian GUI 
dapat disimpulkan bahwa secara user interface 
aplikasi mudah untuk digunakan dan dapat 
membantu pembelajaran kosa kata bahasa 
inggris melalui fitur-fitur yang terdapat dalam 
aplikasi. 

Hasil pengujian UAT menyimpulkan 
bahwa audio visual dalam aplikasi dapat 
membantu menjelaskan materi kosa kata bahasa 
inggris. Selain itu aplikasi dapat digunakan untuk 
membantu pembelajran kosa kata dalam bahasa 
inggris, baik di dalam kelas maupun di luar 
kelas. 
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