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ABSTRAK 

Aplikasi Around Me merupakan media pembelajaran yang berguna untuk membantu 

siswa dalam pengenalan dan pengucapan nama benda dalam bahasa inggris. Metode 

pengembangan sistem, perancangan aplikasi ini menggunakan model pengembangan 

MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Pengumpulan data dalam pembuatan 

aplikasi ini penulis menggunakan observasi, wawancara dan angket. Setelah 

melakukan implementasi secara langsung, penulis melakukan pengumpulan umpan 

balik. Umpan balik menunjukan bahwa siswa antusias untuk menggunakan aplikasi 

Around Me. Aplikasi ini juga mampu mengajak siswa terlibat langsung dalam proses 

pengenalan dan meningkatkan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran. 

Kata kunci: Pengembangan Aplikasi, Augmented Reality, MLDC 

 

The Around Me application is a learning tool that is useful for helping students in the 

recognition and pronunciation of object names in English. The system development 

method and application design utilize the MDLC (Multimedia Development Life 

Cycle) model. Data collection for this application involved observation, interviews, 

and questionnaires. After direct implementation, the author collected feedback, which 

showed that students are enthusiastic about using the Around Me application. This 

application also effectively engages students directly in the recognition process and 

enhances their learning motivation in education.  

Keywords: Application development, Augmented Reality, MLDC 
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PRAKATA 

 

Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah swt yang telah memberikan 
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