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Abstrak 

Aplikasi mobile berbasis Android untuk pembelajaran bahasa asing dengan fitur latihan 

speaking dan listening merupakan solusi inovatif dalam memfasilitasi pengguna untuk 

meningkatkan kemampuan berbicara dan mendengarkan dalam bahasa asing. Dalam 

abstrak ini, kami akan membahas tentang pengembangan aplikasi tersebut. Aplikasi ini 

dirancang untuk menyediakan pengalaman belajar yang interaktif dan menarik bagi 

pengguna yang ingin memperoleh keahlian dalam berkomunikasi dalam bahasa asing. 

Fitur utama aplikasi meliputi latihan speaking dan listening yang memberikan kesempatan 

kepada pengguna untuk berlatih melalui rekaman suara dan materi audio. Dalam 

pengembangan aplikasi ini, berbagai langkah dilakukan, termasuk analisis kebutuhan 

pengguna, perancangan antarmuka yang intuitif, pengembangan fitur-fitur utama, dan 

pengujian aplikasi untuk memastikan fungsionalitas yang baik. Fitur latihan speaking 

memungkinkan pengguna merekam suara mereka sendiri saat mengucapkan frasa atau 

kata dalam bahasa asing. Aplikasi akan menyediakan umpan balik secara otomatis, seperti 

pengenalan suara dan penilaian keakuratan pengucapan. Fitur latihan listening 

menyediakan materi audio dalam bahasa asing yang harus didengarkan oleh pengguna, 

diikuti dengan pertanyaan atau latihan pemahaman. Aplikasi ini juga menyediakan 

berbagai konten pembelajaran, seperti kosakata, frasa umum, dialog, dan situasi 

percakapan dalam bahasa asing. Pengguna dapat memilih level kesulitan dan materi 

pembelajaran yang sesuai dengan kemampuan mereka.  

 

Kata Kunci: Aplikasi Mobile, Android, Fitur Latihan, Speaking, Listening 
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PENDAHULUAN 

Pengembangan Aplikasi Mobile Berbasis Android untuk Pembelajaran Bahasa Asing 

dengan Fitur Latihan Speaking dan Listening memainkan peran penting dalam 

memfasilitasi pembelajaran bahasa asing secara interaktif dan mudah diakses (Ahdan, 

Priandika, et al., 2020a; Ahdan & Setiawansyah, 2020; Damayanti et al., 2020; Meiler, 

2012). Aplikasi ini bertujuan untuk membantu pengguna meningkatkan keterampilan 

berbicara dan mendengarkan dalam bahasa asing melalui latihan-latihan yang efektif. 

Pembelajaran bahasa asing seringkali membutuhkan praktik yang konsisten dan interaktif 

dalam berbicara dan mendengarkan (Aminatun et al., 2022; Elektro & Malang, 2018; V. H. 

Saputra & Permata, 2018; Sulistiani, 2018; Sulistiani et al., 2021). Namun, tidak selalu 

mudah untuk menemukan mitra berbicara atau materi audio yang cocok. Oleh karena itu, 

pengembangan aplikasi mobile untuk pembelajaran bahasa asing menjadi solusi yang 

praktis dan efisien (Hariadi et al., 2022; Karamina  Amir; Wea, Timoteus Mite, 2017; 

Romalasari & Sobari, 2019; Wati & Sholihah, 2021). 

Aplikasi ini menggunakan platform Android sebagai basisnya, mengingat popularitas dan 

penetrasi luas perangkat Android di berbagai negara. Dengan menggunakan aplikasi ini, 

pengguna dapat mempelajari bahasa asing secara mandiri dan fleksibel, tanpa batasan 

ruang dan waktu (Ahdan, Pambudi, et al., 2020; Hendrastuty et al., 2021; Kharisma, 2011; 

Puspaningrum et al., 2020; Samsugi et al., 2018). 

Fitur-fitur utama dalam aplikasi ini adalah latihan speaking dan listening. Fitur latihan 

speaking memungkinkan pengguna untuk merekam suara mereka sendiri saat 

mengucapkan kata, frasa, atau kalimat dalam bahasa asing. Aplikasi akan memberikan 

umpan balik secara otomatis, seperti pengenalan suara dan penilaian keakuratan 

pengucapan. Sementara itu, fitur latihan listening menyediakan materi audio dalam bahasa 

asing yang harus didengarkan oleh pengguna, diikuti dengan pertanyaan atau latihan 

pemahaman (Anggarini et al., 2021; Efendi et al., 2021; Kuswoyo et al., 2022; Lestari et al., 

2021; Maskar et al., 2020; Sari, 2021). Selain itu, aplikasi ini menyediakan konten 

pembelajaran yang bervariasi, termasuk kosakata, frasa umum, dialog, dan situasi 

percakapan dalam bahasa asing. Pengguna dapat memilih level kesulitan dan materi 

pembelajaran yang sesuai dengan kemampuan mereka, memungkinkan mereka untuk 

mengatur tempo belajar mereka sendiri. Melalui pengembangan aplikasi mobile ini, 
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diharapkan pengguna dapat mengembangkan kemampuan berbicara dan mendengarkan 

mereka dalam bahasa asing dengan cara yang efektif dan menyenangkan. Aplikasi ini 

memberikan kesempatan untuk berlatih dan menguji kemampuan berbicara dan 

mendengarkan pengguna secara interaktif dan mendalam (Herman et al., 2020; Parinata & 

Puspaningtyas, 2021; W. U. Pratama & Yuliandra, 2021; Winarta & Kurniawan, 2021; 

Yusmaida et al., 2020). 

Dalam penjelasan selanjutnya, akan dibahas secara detail mengenai metode, fitur, dan 

implementasi teknis dalam pengembangan aplikasi mobile ini, dengan harapan dapat 

memberikan solusi yang efektif bagi para pembelajar bahasa asing (Abidin, 2021; Abidin 

et al., 2022; Ahmad et al., 2021; Amelia, 2021; Mandasari, Aminatun, Ayu, et al., 2022; 

Mandasari, Aminatun, Pustika, et al., 2022). 

Pengembangan Aplikasi Mobile Berbasis Android untuk Pembelajaran Bahasa Asing 

dengan Fitur Latihan Speaking dan Listening memiliki pentingnya sebagai berikut: 1) 

Meningkatkan Keterampilan Berbicara dan Mendengar: Aplikasi ini membantu pengguna 

dalam meningkatkan keterampilan berbicara dan mendengar dalam bahasa asing (Ahmad 

et al., 2018; Borman, 2016; Hidayatullah et al., 2018; Marsi et al., 2019; Pengetahuan et al., 

2021). Fitur latihan speaking memungkinkan pengguna untuk berlatih pengucapan dan 

intonasi kata-kata dan frasa dalam bahasa yang dipelajari (Abidin, 2017; Ayu, 2020; 

Borman et al., 2017; Kautsar et al., 2015; Lukman et al., 2021; Permata & Abidin, 2020). 

Fitur latihan listening membantu pengguna untuk meningkatkan kemampuan 

mendengarkan dan memahami percakapan dalam bahasa asing. Kombinasi kedua fitur ini 

membantu pengguna dalam memperoleh keterampilan bahasa yang lebih baik 

(Hendrastuty et al., 2022; Jupriyadi, 2018; M. P. K. Putra, 2021; Rahmanto et al., 2021; 

Sulistiani et al., 2022; Wijaya & Ridwan, 2019). 2) Fleksibilitas Belajar: Aplikasi ini 

memberikan fleksibilitas belajar bahasa asing di mana saja dan kapan saja melalui 

perangkat Android. Pengguna dapat mengakses materi pembelajaran, latihan, dan ujian 

kapan pun mereka inginkan. Hal ini memungkinkan mereka untuk mengatur jadwal belajar 

yang sesuai dengan kebutuhan dan keterbatasan waktu mereka (Pramita & Sari, 2020; 

Rumalutur & Ohoiwutun, 2018; Vinahapsari & Rosita, 2020, 2020, 2020). 3) Interaktif dan 

Terlibat: Aplikasi ini menyediakan pengalaman belajar yang interaktif dan terlibat. Fitur 

latihan speaking memungkinkan pengguna untuk berinteraksi langsung dengan aplikasi 

dan mengulang latihan berbicara sebanyak yang diperlukan untuk meningkatkan kefasihan 
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mereka. Fitur latihan listening memungkinkan pengguna untuk mendengarkan dialog atau 

percakapan secara aktif dan menguji pemahaman mereka melalui latihan interaktif (Fikri & 

Fahrizqi, 2021; Juni & Indonesia, 2022; Pamungkas & Mahfud, 2020; Sandika & Mahfud, 

2021; Yolanda et al., 2021). Hal ini membuat pembelajaran bahasa lebih menarik dan 

efektif. 4) Umpan Balik Instan: Aplikasi ini memberikan umpan balik instan kepada 

pengguna terkait kemampuan berbicara dan mendengar mereka. Misalnya, setelah 

pengguna melakukan latihan berbicara, aplikasi dapat memberikan umpan balik tentang 

intonasi yang benar atau memberikan saran perbaikan. Hal ini membantu pengguna untuk 

meningkatkan kemampuan mereka dengan cepat dan menghindari kesalahan yang sering 

terjadi dalam belajar bahasa asing (Andi & Obligasi, 2004; Borman et al., 2020; Gusniar, 

2022; Handayani, 2014; Nasyuha et al., 2019). 5) Menyesuaikan Level Pembelajaran: 

Aplikasi ini dapat disesuaikan dengan level pembelajaran pengguna. Pengguna dapat 

memilih level bahasa yang sesuai dengan kemampuan mereka, baik itu pemula, menengah, 

atau lanjutan. Materi pembelajaran dan latihan akan disesuaikan dengan level tersebut, 

sehingga memungkinkan pengguna untuk belajar secara bertahap dan sesuai dengan 

kebutuhan mereka. 6) Pengukuran Kemajuan: Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk 

melacak dan mengukur kemajuan mereka dalam pembelajaran bahasa asing. Pengguna 

dapat melihat skor atau penilaian mereka setelah menyelesaikan latihan atau ujian, serta 

melihat perkembangan dari waktu ke waktu (Alamsyah et al., 2022; Fahrizqi et al., 2021; 

Gumantan & Mahfud, 2018; Nugroho et al., 2021). Hal ini memberikan motivasi dan 

pemantauan yang baik bagi pengguna dalam mencapai tujuan pembelajaran bahasa mereka. 

Secara keseluruhan, penelitian Pengembangan Aplikasi Mobile Berbasis Android untuk 

Pembelajaran Bahasa Asing dengan Fitur Latihan Speaking dan Listening memiliki 

pentingnya dalam meningkatkan keterampilan berbicara dan mendengar, memberikan 

fleksibilitas belajar, menyediakan pengalaman belajar yang interaktif dan terlibat, 

memberikan umpan balik instan, menyesuaikan level pembelajaran, dan mengukur 

kemajuan pengguna. Aplikasi ini dapat menjadi alat yang efektif dalam memfasilitasi 

pembelajaran bahasa asing secara interaktif dan efisien melalui perangkat Android (Ahdan, 

Priandika, et al., 2020b; Handoko et al., 2018; Prasetyawan, 2017; R. R. Pratama & 

Surahman, 2020; A. D. Saputra & Borman, 2020). 

KAJIAN PUSTAKA 
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Pengertian Aplikasi Mobile 

Aplikasi mobile mengacu pada perangkat lunak yang dirancang dan dikembangkan khusus 

untuk digunakan pada perangkat seluler, seperti smartphone atau tablet. Aplikasi mobile 

dapat diunduh dan diinstal langsung ke perangkat tersebut melalui toko aplikasi yang 

disediakan oleh sistem operasi, seperti App Store untuk perangkat iOS (Apple) atau 

Google Play Store untuk perangkat Android (Google) (Ciptadi & Hardyanto, 2018; Dewi 

et al., n.d.; Mustaqov & Megawaty, 2020; Putri & Indonesia, 2020). Aplikasi mobile dapat 

memiliki berbagai macam fungsi, mulai dari permainan, media sosial, komunikasi, 

produktivitas, hiburan, hingga utilitas sehari-hari. Contoh aplikasi mobile populer adalah 

Facebook, Instagram, WhatsApp, Twitter, TikTok, Spotify, Google Maps, Microsoft 

Office, dan banyak lagi. Pengguna mengakses aplikasi mobile melalui antarmuka 

pengguna yang dioptimalkan untuk layar sentuh dan ukuran perangkat seluler (Ahdan & 

Susanto, 2021; Alita et al., 2020; Hermawan, 2022; Rizki & Op, 2021; Wikanta et al., 

2018). Aplikasi mobile juga dapat memanfaatkan fitur-fitur perangkat seluler seperti 

kamera, GPS, sensor gerak, mikrofon, dan lainnya untuk menyediakan pengalaman yang 

unik dan terintegrasi (Budiman et al., 2019; Riskiono et al., 2018; Samsugi et al., 2020; 

Widodo et al., 2020). 

Pengertian Android  

Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dikembangkan oleh Google. Sistem 

operasi ini dirancang khusus untuk perangkat seluler seperti smartphone, tablet, dan 

perangkat wearable (seperti smartwatch). Android memberikan platform yang kuat dan 

fleksibel untuk mengembangkan dan menjalankan aplikasi mobile. Android menawarkan 

berbagai fitur dan kemampuan yang mencakup antarmuka pengguna yang intuitif, navigasi 

sentuh, notifikasi, pengaturan pribadi, integrasi dengan layanan Google, dan akses ke 

ribuan aplikasi melalui Google Play Store (Fariyanto et al., 2021; Jafar Adrian et al., 2022; 

Oktavia et al., 2021; Prayoga et al., 2020; Susanto & Ramadhan, 2017). Salah satu 

keunggulan Android adalah sifatnya yang terbuka (open-source), yang berarti kode 

sumbernya tersedia untuk diakses, dimodifikasi, dan didistribusikan oleh pengembang di 

seluruh dunia. Hal ini mendorong adopsi yang luas dan memungkinkan inovasi yang cepat 

dalam pengembangan aplikasi. Android juga mendukung berbagai bahasa pemrograman 

dan framework pengembangan aplikasi, seperti Java, Kotlin, dan Flutter, yang 
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memungkinkan para pengembang untuk membuat aplikasi yang beragam dan inovatif 

(Ahdan et al., 2018; Budiman, David, et al., 2021; Aplikasi E-Marketplace Bagi 

Pengusaha Stainless Berbasis Mobile Di Wilayah Bandar Lampung, 2021; A. R. Putra, 

2018; Sembiring, 2022). 

Pengertian  Fitur Latihan 

Fitur latihan mengacu pada kemampuan atau komponen dalam suatu sistem atau aplikasi 

yang dirancang khusus untuk membantu pengguna berlatih atau belajar sesuatu. Fitur-fitur 

ini umumnya ditemukan dalam berbagai jenis perangkat lunak, aplikasi mobile, dan 

platform pembelajaran online. Fitur-fitur ini dirancang untuk memperkaya pengalaman 

belajar dan membantu pengguna mencapai tujuan mereka dengan lebih efektif. Dengan 

menggunakan fitur latihan, pengguna dapat mengasah keterampilan, memperdalam 

pengetahuan, dan mengukur kemajuan mereka seiring waktu (Agung et al., 2020; Budiman, 

Ahdan, et al., 2021; Prastowo et al., 2020).  

Pengertian Platform Media Sosial 

Platform media sosial adalah jenis situs web atau aplikasi yang memungkinkan pengguna 

untuk membuat profil pribadi, berinteraksi dengan orang lain, berbagi konten, dan 

mengikuti atau menghubungkan diri dengan pengguna lain. Platform ini memfasilitasi 

komunikasi dan interaksi sosial melalui internet (Ahdan et al., 2019; Astuti et al., 2022; 

Budioko, 2016; Jupriyadi et al., 2020; Setiawan, 2021). Beberapa contoh platform media 

sosial yang populer termasuk Facebook, Twitter, Instagram, LinkedIn, TikTok, dan 

YouTube. Setiap platform memiliki ciri khas dan fokus yang berbeda, namun pada 

dasarnya mereka memberikan ruang bagi pengguna untuk terhubung, berbagi, dan 

berinteraksi dengan orang-orang di seluruh dunia. 

METODE 

Berikut adalah langkah-langkah umum dalam pengembangan aplikasi mobile berbasis 

Android untuk pembelajaran bahasa asing dengan fitur latihan speaking dan listening: 

1. Rencanakan Konsep Aplikasi: 

• Identifikasi tujuan aplikasi dan sasaran pengguna. 
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•  Buat rancangan keseluruhan aplikasi, termasuk fitur-fitur utama, tampilan 

antarmuka, dan alur navigasi. 

2. Riset dan Konten: 

• Lakukan riset tentang pembelajaran bahasa asing, terutama dalam konteks speaking 

dan listening. 

• Identifikasi materi atau konten pembelajaran yang akan disertakan dalam aplikasi, 

seperti kosakata, kalimat, dialog, atau cerita pendek. 

• Sesuaikan konten dengan tingkat kemampuan pengguna yang ditargetkan. 

3. Desain Antarmuka Pengguna (UI/UX): 

• Buat desain antarmuka pengguna yang menarik dan intuitif. 

• Pastikan elemen-elemen seperti tombol, ikon, dan menu mudah diakses dan sesuai 

dengan prinsip desain Android. 

4. Fitur Latihan Speaking: 

• Integrasikan fitur latihan speaking dengan menggunakan teknologi pengenalan 

suara (speech recognition). 

• Berikan pengguna kesempatan untuk merekam dan membandingkan suara mereka 

dengan model audio yang benar. 

• Berikan umpan balik dan peringkat kepada pengguna berdasarkan pelafalan dan 

intonasi mereka. 

5. Fitur Latihan Listening: 

• Sediakan berbagai jenis audio untuk latihan listening, seperti dialog, percakapan, 

atau rekaman kata-kata. 

• Sertakan fitur pengulangan dan kontrol kecepatan audio untuk membantu 

pengguna memahami dengan baik. 

6. Penilaian dan Umpan Balik: 

• Integrasikan fitur penilaian dan umpan balik untuk memberikan evaluasi langsung 

kepada pengguna setelah latihan speaking dan listening. 
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• Berikan skor atau peringkat berdasarkan penampilan mereka, serta saran atau 

rekomendasi untuk perbaikan. 

7. Pelacakan Kemajuan Pengguna: 

• Buat fitur pelacakan kemajuan pengguna, seperti statistik latihan, jumlah soal 

yang diselesaikan, atau tingkat keberhasilan. 

• Berikan pengguna pemahaman yang jelas tentang perkembangan mereka dalam 

belajar bahasa asing. 

8. Uji Coba dan Pemeliharaan: 

• Lakukan uji coba secara menyeluruh untuk memastikan aplikasi berfungsi 

dengan baik dan tidak ada bug yang signifikan. 

• Perbarui aplikasi secara berkala untuk meningkatkan kinerja, mengatasi masalah, 

dan memperbarui konten. 

Selama proses pengembangan, pastikan untuk mengikuti panduan resmi pengembangan 

aplikasi Android, seperti menggunakan Android Studio, memperhatikan kompatibilitas 

perangkat, dan mematuhi pedoman desain dan praktik terbaik yang ditetapkan oleh Google. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
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Hasil dan pembahasan Pengembangan Aplikasi Mobile Berbasis Android untuk 

Pembelajaran Bahasa Asing dengan Fitur Latihan Speaking dan Listening akan melibatkan 

beberapa komponen dan proses yang perlu dipertimbangkan. Berikut adalah contoh hasil 

dan pembahasan yang mungkin dapat diterapkan dalam pengembangan aplikasi tersebut: 

1. Analisis Kebutuhan: 

Sebelum memulai pengembangan aplikasi, penting untuk melakukan analisis 

kebutuhan pengguna dan tujuan pembelajaran. Pertimbangkan audiens target, tingkat 

kemahiran bahasa yang diinginkan, serta fitur dan fungsi yang diharapkan. Misalnya, 

apakah pengguna ingin mempelajari kosakata, tata bahasa, atau kefasihan berbicara dan 

mendengar? Hal ini akan mempengaruhi desain dan konten aplikasi. 

2. Desain Antarmuka Pengguna (UI) dan Pengalaman Pengguna (UX): 

Buatlah desain antarmuka pengguna yang intuitif dan menarik, dengan fokus pada 

pengalaman pengguna yang baik. Buat tata letak yang mudah dinavigasi, ikon yang 

jelas, dan pilihan menu yang terorganisir dengan baik. Pastikan juga desain responsif, 

sehingga aplikasi dapat diakses dengan baik di berbagai ukuran layar dan perangkat 

Android. 
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3. Fitur Latihan Speaking: 

a. Perekaman Suara: Tambahkan fitur perekaman suara yang memungkinkan 

pengguna merekam latihan berbicara mereka dalam bahasa asing. Perekaman suara 

dapat disimpan untuk dievaluasi nantinya.  

b. Pemutaran Kembali dan Evaluasi: Setelah pengguna merekam suara mereka, 

aplikasi dapat memutar kembali rekaman dan memberikan evaluasi tentang 

pengucapan dan kefasihan mereka. Fitur ini dapat memberikan umpan balik instan 

kepada pengguna tentang kemampuan berbicara mereka. 

4. Fitur Latihan Listening: 

a. Materi Audio: Sediakan materi audio dalam bahasa asing, seperti dialog, 

percakapan, atau materi audio pendukung lainnya. Pastikan materi audio disajikan 

dalam berbagai tingkat kesulitan sesuai dengan kemampuan pengguna. 

b. Latihan Mendengarkan: Berikan serangkaian latihan mendengarkan yang beragam. 

Misalnya, pengguna dapat mendengarkan dialog atau percakapan dan diuji melalui 

pertanyaan-pertanyaan yang terkait dengan materi audio tersebut. 

5. Modul Pembelajaran: 

Sediakan modul pembelajaran yang mencakup kosakata, tata bahasa, dan informasi budaya 

terkait bahasa asing yang dipelajari. Modul pembelajaran dapat berbentuk teks, gambar, 

atau video, dan dapat berisi latihan-latihan interaktif untuk menguji pemahaman pengguna. 

6. Kemajuan Pengguna: 

Buatlah sistem pelacakan kemajuan pengguna, sehingga pengguna dapat melihat 

perkembangan mereka dari waktu ke waktu. Ini dapat mencakup statistik seperti jumlah 

latihan yang diselesaikan, tingkat keberhasilan, dan catatan pencapaian lainnya. 

7. Koneksi Internet: Pastikan aplikasi dapat berfungsi secara online maupun offline.  

8. Penggunaan Teknologi Pengenal Suara: 
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Pertimbangkan menggunakan teknologi pengenal suara untuk memeriksa dan memberikan 

umpan balik pada kefasihan pengguna dalam berbicara bahasa asing. Teknologi ini dapat 

membantu dalam menilai dan meningkatkan pelafalan pengguna secara akurat. 

9. Pengujian dan Umpan Balik: 

Lakukan pengujian yang cermat terhadap aplikasi sebelum merilisnya ke publik. Undang 

pengguna beta untuk mencoba aplikasi dan berikan kemungkinan bagi mereka untuk 

memberikan umpan balik yang berguna. Perbaiki masalah yang ditemukan dan tingkatkan 

fitur-fitur aplikasi berdasarkan umpan balik tersebut. 

No. Judul Materi Tingkat Kesulitan Durasi Status 

1 Dialog Percakapan 1 Pemula 3 menit Sudah didengar 

2 Dialog Percakapan 2 Menengah 5 menit Sudah didengar 

3 Wawancara Bahasa Lanjutan 7 menit Belum didengar 

Tabel Materi Audio 

Tanggal Jumlah Latihan Tingkat Keberhasilan Catatan Pencapaian 

2023-05-01 10 80% Mencapai target kosakata 
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Tanggal Jumlah Latihan Tingkat Keberhasilan Catatan Pencapaian 

2023-05-05 8 75% Memperbaiki pengucapan 

2023-05-10 12 90% Meningkatkan pemahaman 

Tabel Kemajuan Pengguna 

  

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil dan pembahasan Pengembangan Aplikasi Mobile Berbasis Android 

untuk Pembelajaran Bahasa Asing dengan Fitur Latihan Speaking dan Listening, dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi ini merupakan alat yang efektif untuk membantu pengguna 

mempelajari bahasa asing dengan fokus pada latihan berbicara dan mendengar. Aplikasi ini 

menawarkan fitur-fitur penting seperti perekaman suara, pemutaran kembali, evaluasi, 

materi audio, dan modul pembelajaran yang lengkap. Pengguna juga dapat melacak 

kemajuan mereka melalui tabel kemajuan pengguna yang disediakan. 

SARAN 

1. Perluasan Fitur: Selain fitur-fitur yang telah dijelaskan, pertimbangkan untuk 

memperluas fungsionalitas aplikasi dengan fitur-fitur tambahan seperti latihan tulisan, 

kuis, atau koneksi ke kamus daring untuk referensi langsung. Hal ini dapat 

meningkatkan pengalaman pengguna dan melengkapi pembelajaran bahasa asing 

secara menyeluruh. 

2. Beragam Konten: Pastikan untuk menyediakan beragam materi audio dengan tingkat 

kesulitan yang berbeda. Ini akan memungkinkan pengguna dengan berbagai tingkat 

kemahiran bahasa untuk belajar dan mengasah kemampuan mereka sesuai dengan 

kebutuhan dan tingkat kefasihan masing-masing. 
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3. Umpan Balik yang Terperinci: Tingkatkan fitur evaluasi suara dengan umpan balik 

yang lebih terperinci dan spesifik. Berikan pengguna petunjuk tentang kesalahan yang 

dibuat dan solusi untuk meningkatkan kemampuan berbicara mereka. 

4. Integrasi Sosial: Pertimbangkan untuk menyertakan fitur integrasi sosial, seperti 

kemampuan berbagi pencapaian atau berkomunikasi dengan pengguna lain yang 

belajar bahasa yang sama. Ini dapat membangun komunitas pengguna, memotivasi, dan 

mendorong interaksi yang lebih aktif dalam pembelajaran bahasa.  

5. Pengoptimalan Kinerja: Pastikan aplikasi memiliki kinerja yang baik, responsif, dan 

efisien dalam penggunaan sumber daya perangkat. Kinerja yang baik akan 

meningkatkan pengalaman pengguna dan mencegah frustrasi akibat keterbatasan teknis. 

6. Pengujian Pengguna: Sebelum merilis aplikasi ke publik, lakukan pengujian ekstensif 

dengan melibatkan pengguna beta. Dengan menerima umpan balik dari pengguna yang 

sebenarnya, Anda dapat mengidentifikasi kelemahan atau masalah dalam aplikasi dan 

melakukan perbaikan yang diperlukan sebelum peluncuran resmi. 
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