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Abstrak  

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi mobile berbasis Android 

yang ditujukan untuk pembelajaran bahasa Inggris dengan fokus pada latihan grammar (tata 

bahasa) dan vocabulary (kosa kata). Aplikasi ini dirancang untuk memberikan pengguna 

pengalaman pembelajaran yang interaktif dan efektif dalam meningkatkan pemahaman tata 

bahasa dan kosakata bahasa Inggris. Aplikasi ini menawarkan beberapa fitur utama, 

termasuk latihan grammar dan vocabulary yang disesuaikan dengan tingkat kemampuan 

pengguna. Latihan grammar meliputi latihan untuk memahami aturan tata bahasa, 

penggunaan kata benda, kata kerja, kata sifat, dan sebagainya. Sedangkan latihan 

vocabulary mencakup pengayaan kosa kata melalui tes kata-kata, sinonim, antonim, dan 

frase yang umum digunakan dalam bahasa Inggris. Selain itu, aplikasi ini menyediakan 

konten belajar yang bervariasi, termasuk materi pembelajaran, penjelasan aturan tata 

bahasa, contoh kalimat, dan kamus bahasa Inggris. Fitur tersebut memungkinkan pengguna 

untuk belajar secara mandiri dan mengakses sumber daya pembelajaran bahasa Inggris 

dengan mudah. Selama pengguna menggunakan aplikasi, kemajuan belajar mereka akan 

dilacak dan tersedia dalam bentuk laporan atau statistik. Hal ini memungkinkan pengguna 

untuk melihat perkembangan mereka dalam memahami tata bahasa dan memperluas kosa 

kata mereka seiring waktu. Dalam pengembangan aplikasi ini, metode pengembangan 

perangkat lunak yang terstruktur dan pendekatan desain antarmuka pengguna yang intuitif 

digunakan. Pengujian aplikasi dilakukan untuk memastikan kualitas dan keandalannya. 

Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi mobile berbasis Android yang dirancang khusus 

untuk memfasilitasi pembelajaran bahasa Inggris dengan fokus pada latihan grammar dan 

vocabulary. Aplikasi ini dapat digunakan oleh pengguna dari berbagai tingkat kemampuan 

bahasa Inggris dan diharapkan dapat membantu meningkatkan kemampuan berbahasa 

Inggris mereka secara efektif dan interaktif. 

 

Kata Kunci: Aplikasi Mobile, pembelajaran, bahasa inggris, grammar, vocabulary 

PENDAHULUAN  

Penguasaan bahasa Inggris menjadi keterampilan yang sangat penting dalam era globalisasi 

saat ini. Bahasa Inggris digunakan secara luas dalam berbagai bidang, termasuk komunikasi 

bisnis, pendidikan, pariwisata, teknologi, dan lain sebagainya. Namun, banyak orang 

menghadapi tantangan dalam mempelajari dan meningkatkan kemampuan bahasa Inggris 

mereka, terutama dalam hal tata bahasa (grammar) dan kosa kata (vocabulary) (Kane et al., 

2016; Rusliyawati et al., 2022; Sassa et al., 2022; Setiawan et al., 2018, 2019). Pembelajaran 
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bahasa Inggris yang efektif membutuhkan latihan yang konsisten dan pemahaman yang baik 

tentang aturan tata bahasa dan kosakata. Namun, metode pembelajaran tradisional yang 

hanya mengandalkan buku teks atau kelas tatap muka seringkali kurang menarik dan tidak 

memberikan interaktivitas yang cukup bagi para pembelajar (Algorithm, 2022; Najib et al., 

2021; Rhoedy Setiawan, Djoko Utomo, 2018; Zanofa et al., 2020). 

Dalam hal ini, penggunaan teknologi mobile menjadi alternatif yang menarik untuk 

membantu meningkatkan efektivitas pembelajaran bahasa Inggris. Aplikasi mobile berbasis 

Android memiliki kelebihan dalam hal aksesibilitas, fleksibilitas, dan interaktivitas. Dengan 

menggunakan aplikasi mobile, pengguna dapat belajar bahasa Inggris kapan saja dan di 

mana saja sesuai dengan kebutuhan dan jadwal mereka (Lestari et al., 2018; Marsheilla 

Aguss, Fahrizqi, et al., 2022; Pendidikan et al., 2022; M. Satria & Handoyo, 2022; M. N. D. 

Satria et al., 2017; Sugama Maskar, Nicky Dwi Puspaningtyas, Putri Sukma Dewi, Putri M. 

Asmara, 2022). Namun, masih terbatasnya aplikasi mobile yang menyediakan latihan 

grammar dan vocabulary yang sesuai dengan kebutuhan pengguna menjadi alasan utama 

dalam penelitian ini. Dalam banyak kasus, aplikasi yang tersedia tidak memenuhi harapan 

pengguna dalam memberikan pengalaman pembelajaran yang efektif dan menarik (Ashraf 

et al., 2018; Pamungkas et al., 2020; R. P. Putri et al., 2019; M. N. D. Satria et al., n.d.; 

Vinahapsari, 2019). 

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi mobile 

berbasis Android yang khusus ditujukan untuk pembelajaran bahasa Inggris dengan fokus 

pada latihan grammar dan vocabulary. Aplikasi ini akan memberikan pengguna akses ke 

latihan yang disesuaikan dengan tingkat kemampuan mereka, sumber daya pembelajaran 

yang kaya, dan fitur-fitur interaktif yang mendorong partisipasi aktif pengguna dalam proses 

pembelajaran (Ahdan et al., 2020, 2020; D. R. Gunawan et al., 2018; S et al., 2021; Santosa 

& Setiawan, 1970). Diharapkan bahwa aplikasi mobile ini akan memberikan solusi yang 

efektif dan inovatif dalam memfasilitasi pembelajaran bahasa Inggris, membantu pengguna 

meningkatkan pemahaman mereka tentang grammar dan vocabulary, dan memperluas 

kemampuan berbahasa Inggris secara keseluruhan. Dengan demikian, penelitian ini menjadi 

relevan dalam konteks pendidikan bahasa Inggris dan memberikan kontribusi dalam 

pengembangan aplikasi mobile yang bermanfaat untuk pembelajaran bahasa Inggris di era 

digital (Fatimah et al., 2021; Maharani et al., 2019; Mauliya et al., 2022; Purnama, 2021; 

Savestra et al., 2021; Yuliza Putri, 2021). 
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Penelitian Rancang Bangun Aplikasi Mobile Berbasis Android untuk Pembelajaran Bahasa 

Inggris dengan Fitur Latihan Grammar dan Vocabulary memiliki beberapa kepentingan yang 

signifikan, antara lain: 1) Meningkatkan efektivitas pembelajaran: Aplikasi ini dirancang 

untuk memberikan pengalaman pembelajaran yang interaktif dan terfokus pada latihan 

grammar dan vocabulary. Dengan adanya aplikasi ini, pembelajaran bahasa Inggris menjadi 

lebih menarik, terstruktur, dan efektif (Anggarini et al., 2021; Arifin & Setiawan, 2019; 

Kuswoyo et al., 2023; Prasetyawan et al., 2018; Puspaningtyas et al., 2022; A. D. Putri et 

al., 2023). Pengguna dapat melakukan latihan secara mandiri, memperdalam pemahaman 

tata bahasa dan kosa kata, serta melihat kemajuan mereka melalui laporan atau statistik yang 

disediakan. 2) Aksesibilitas yang lebih luas: Dengan menggunakan aplikasi mobile, 

pembelajaran bahasa Inggris dapat diakses kapan saja dan di mana saja melalui perangkat 

Android. Hal ini memungkinkan individu untuk belajar bahasa Inggris sesuai dengan jadwal 

dan preferensi mereka sendiri. Aplikasi ini juga dapat diakses oleh banyak orang, termasuk 

mereka yang tidak memiliki akses ke lembaga atau guru pembelajaran bahasa Inggris secara 

langsung. 3) Peningkatan kualitas dan variasi pembelajaran: Aplikasi ini menyediakan 

materi pembelajaran yang bervariasi, penjelasan aturan tata bahasa, contoh kalimat, dan tes 

kosa kata. Fitur ini membantu pengguna untuk memperdalam pemahaman mereka tentang 

grammar dan vocabulary bahasa Inggris dengan cara yang lebih menarik dan interaktif. 

Selain itu, aplikasi ini juga dapat menyediakan variasi latihan yang disesuaikan dengan 

tingkat kemampuan pengguna, sehingga pembelajaran dapat disesuaikan dengan kebutuhan 

masing-masing individu. 4) Kemudahan pemantauan dan evaluasi: Aplikasi ini dilengkapi 

dengan fitur pemantauan dan evaluasi kemajuan pembelajaran. Pengguna dapat melihat 

perkembangan mereka dalam memahami tata bahasa dan memperluas kosa kata seiring 

waktu. Fitur ini membantu pengguna untuk mengevaluasi kelemahan mereka dan 

memfokuskan upaya pada area yang perlu ditingkatkan. Evaluasi yang terus-menerus 

memungkinkan pengguna untuk mengukur kemajuan mereka dalam pembelajaran bahasa 

Inggris. 5) Kontribusi pada pengembangan teknologi pendidikan: Penelitian ini memberikan 

kontribusi pada pengembangan aplikasi mobile berbasis Android yang dapat digunakan 

dalam konteks pembelajaran bahasa Inggris. Dengan menerapkan teknologi mobile, 

penelitian ini memanfaatkan potensi teknologi untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran 

dan memberikan solusi inovatif dalam pendidikan bahasa Inggris (Dan et al., 2023; Guntoro 

et al., 2022; Hafidz & Amalia, 2021; Melanda et al., 2023; Pangestu et al., 2023; A. D. Putri 

et al., 2022; Ramdan & Utami, 2020; Setiawan & Susilo, 2017). 
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Dalam keseluruhan, penelitian ini penting karena memberikan solusi praktis untuk 

pembelajaran bahasa Inggris, meningkatkan aksesibilitas dan efektivitas pembelajaran, serta 

berkontribusi pada pengembangan teknologi pendidikan. Aplikasi mobile berbasis Android 

dengan fitur latihan grammar dan vocabulary ini memiliki potensi untuk memajukan 

pembelajaran bahasa Inggris secara luas dan memberikan manfaat yang signifikan bagi 

pengguna (Borman et al., 2020; Puspaningrum et al., 2020; N. U. Putri et al., 2020, 2020; 

Rosmalasari et al., 2020; I. G. N. S. Wijaya, 2019; Yulianti & Herpratiwi, 2014). 

KAJIAN PUSTAKA 

Pengertian Aplikasi Mobile Berbasis Android 

Aplikasi mobile berbasis Android adalah perangkat lunak yang dirancang dan 

dikembangkan khusus untuk berjalan pada sistem operasi Android, yang merupakan sistem 

operasi yang paling umum digunakan pada perangkat mobile seperti smartphone dan tablet. 

Aplikasi mobile Android dapat diunduh dan diinstal melalui Google Play Store, platform 

distribusi aplikasi resmi untuk perangkat Android. Aplikasi mobile Android memiliki 

berbagai fungsi dan tujuan, mulai dari komunikasi, hiburan, produktivitas, pendidikan, 

keuangan, kesehatan, hingga permainan. Aplikasi tersebut dapat mengakses berbagai fitur 

perangkat seperti kamera, mikrofon, lokasi GPS, sensor gerak, dan konektivitas jaringan, 

untuk memberikan pengalaman pengguna yang interaktif dan beragam (Ilal et al., 2022; 

Prillia Dwi Citra Prestiwi , Dwi Tirta Kencana, 2019; Ribhan & Yusuf, 2016; Setiawan et 

al., 2017; I. G. N. Wijaya, 2018; Yani, 2015; Zanofa et al., 2021). 

Proses pengembangan aplikasi mobile Android melibatkan penggunaan bahasa 

pemrograman Java atau Kotlin, yang memungkinkan pengembang untuk membuat berbagai 

fitur dan antarmuka pengguna yang menarik. Aplikasi tersebut dapat menggunakan berbagai 

teknologi dan framework, seperti Android Studio, SDK (Software Development Kit) 

Android, dan berbagai pustaka atau library yang mendukung pengembangan aplikasi 

Android (Junaid et al., 2021; Larasati Ahluwalia, 2020; NURDIN & Wijaya, 2019; Reynaldi 

Nomor et al., 2022; Salsabila et al., 2022; I. W. Suwastika, 2017). Aplikasi mobile Android 

memiliki keunggulan dalam hal fleksibilitas, karena dapat diinstal pada berbagai perangkat 

Android yang berbeda, termasuk smartphone, tablet, dan perangkat wearable seperti 

smartwatch. Selain itu, dukungan yang luas dari komunitas pengembang dan platform 

Google Play Store memberikan akses yang mudah bagi pengguna untuk menemukan, 
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mengunduh, dan mengelola aplikasi di perangkat Android mereka (Damayanti et al., 2020; 

Kasmir, 2014; Pelanggan & E-commerce, 2022; Pranatawijaya et al., 2019; Raditya et al., 

2023; Sundari et al., 2022; I. W. K. Suwastika, 2018). 

Penggunaan aplikasi mobile berbasis Android telah menciptakan peluang baru dalam 

berbagai bidang, termasuk pendidikan, bisnis, kesehatan, dan hiburan. Aplikasi mobile 

Android memungkinkan pengguna untuk mengakses informasi, berkomunikasi, 

berkolaborasi, dan mengatur kegiatan mereka dengan mudah melalui perangkat mobile yang 

portabel. Dalam kesimpulannya, aplikasi mobile berbasis Android adalah perangkat lunak 

yang dikembangkan khusus untuk menjalankan fungsi-fungsi tertentu pada sistem operasi 

Android. Aplikasi ini memberikan pengguna kemampuan dan aksesibilitas yang lebih besar 

dalam menjalankan berbagai tugas dan aktivitas melalui perangkat mobile mereka. 

Pembelajaran Bahasa Inggris 

Pembelajaran bahasa Inggris adalah proses memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan 

pemahaman tentang bahasa Inggris sebagai bahasa kedua atau bahasa asing. Bahasa Inggris 

adalah salah satu bahasa internasional yang paling banyak digunakan di dunia dan menjadi 

bahasa komunikasi global dalam berbagai bidang, seperti bisnis, pendidikan, teknologi, dan 

pariwisata (1I Gusti Ngurah Satria Wijaya, 2018; Aprianto, 2020; Nurkholis, Damayanti, et 

al., 2021; Susilo et al., 2018; Tengah et al., 2022; Yulianti & Sulistyawati, 2021). 

Pembelajaran bahasa Inggris melibatkan pemahaman tata bahasa (grammar), kosakata 

(vocabulary), keterampilan membaca (reading), keterampilan menulis (writing), 

keterampilan mendengarkan (listening), dan keterampilan berbicara (speaking) (Lathifah et 

al., 2022; P et al., 2022; Putra et al., 2023; Ramayasa et al., 2020; Suaidah et al., 2022; 

Surahman et al., 2023; Vinahapsari & Rosita, 2020). Tujuan utama dari pembelajaran bahasa 

Inggris adalah untuk dapat berkomunikasi dengan lancar dan efektif menggunakan bahasa 

Inggris dalam situasi sehari-hari, profesional, dan akademik. Ada berbagai metode dan 

pendekatan dalam pembelajaran bahasa Inggris, termasuk: 

1. Metode Grammar-Translation: Metode ini berfokus pada pemahaman tata bahasa dan 

terjemahan teks dari bahasa asli ke bahasa Inggris. Metode ini lebih menekankan pada 

pemahaman teks tertulis daripada keterampilan berbicara dan mendengarkan. 
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2. Metode Audio-Lingual: Metode ini melibatkan penggunaan latihan mendengarkan dan 

berbicara untuk mengembangkan kefasihan dalam bahasa Inggris. Latihan ini sering 

melibatkan pengulangan dan memori pola-pola bahasa. 

3. Metode Komunikatif: Pendekatan ini menekankan pada pengembangan keterampilan 

komunikasi secara alami melalui situasi komunikatif dan interaksi antar siswa. Metode ini 

mengintegrasikan keterampilan berbicara, mendengarkan, membaca, dan menulis. 

4. Pembelajaran Berbasis Teks: Pendekatan ini menggunakan teks autentik, seperti artikel 

berita, cerita pendek, dan materi bacaan lainnya, sebagai dasar pembelajaran. Siswa belajar 

tata bahasa dan kosakata melalui pemahaman teks dan berbagai aktivitas terkait. 

Selain metode pengajaran, ada juga berbagai sumber daya pembelajaran yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran bahasa Inggris, seperti buku teks, materi audio dan video, 

aplikasi mobile, situs web, dan tutor atau pengajar bahasa Inggris. Sumber daya ini 

membantu siswa untuk memperluas pemahaman mereka tentang bahasa Inggris dan 

meningkatkan keterampilan berbahasa mereka (Efendi et al., 2021; Ekonomi & Borneo, 

2022; Ilir, 2020; Lestari et al., 2021; Marsheilla Aguss, Ameraldo, et al., 2022; Pramita et 

al., 2022; Redy Susanto et al., 2022). Pembelajaran bahasa Inggris dapat dilakukan melalui 

pendidikan formal di sekolah, lembaga kursus bahasa, atau universitas. Selain itu, ada juga 

opsi pembelajaran mandiri, di mana individu belajar secara independen melalui buku, 

aplikasi, atau sumber daya online. Pentingnya pembelajaran bahasa Inggris terletak pada 

kemampuan untuk berkomunikasi secara efektif dalam konteks global saat ini. Kemahiran 

bahasa Inggris dapat membuka peluang pekerjaan yang lebih baik, memperluas jaringan 

sosial dan profesional, dan memperkaya pengalaman pribadi dalam berbagai bidang 

kehidupan (Alifah et al., 2021; R. D. Gunawan, 2020; Halim & Saputra, 2021; Harahap et 

al., 2020; Sinaga et al., 2022; Styawati et al., 2020). 

Pengertian Grammar dan Vocabulary 

Grammar adalah aturan dan struktur bahasa yang digunakan untuk membentuk kalimat yang 

benar dan memahami bagaimana kata-kata berhubungan satu sama lain. Grammar 

melibatkan pemahaman tentang bentuk kata (kata benda, kata kerja, kata sifat, dsb.), 

pembentukan kalimat (subjek, predikat, objek), tenses (waktu), aspek (continous, perfect), 

kata keterangan (adverb), kata penghubung (conjunction), kata depan (preposition), dan lain 
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sebagainya. Penguasaan grammar yang baik memungkinkan seseorang untuk menyusun 

kalimat yang tepat, menghindari kesalahan tata bahasa, dan berkomunikasi dengan lebih 

jelas dan efektif (Asih et al., 2020; Bakri, 2017; Pambudi, 2023; A. D. Putri et al., 2017; 

Styawati, Samsugi, Rahmanto, & Ismail, 2022; I. G. K. W. Wijaya & Dananjaya, 2018). 

Vocabulary, atau kosakata, mengacu pada kumpulan kata-kata yang dikuasai oleh seseorang 

dalam bahasa tertentu. Kosakata meliputi kata-kata dasar, frasa, idiom, dan ekspresi yang 

digunakan dalam komunikasi sehari-hari. Penguasaan vocabulary yang baik memungkinkan 

seseorang untuk mengungkapkan pikiran, ide, dan perasaan dengan tepat, serta memahami 

teks tertulis atau percakapan dalam bahasa target (Mulyanto & Setiawan, 2020, 2020; 

Nurkholis, Susanto, et al., 2021; Sari & Alita, 2022; Styawati, Samsugi, Rahmanto, & ..., 

2022; Sulistiani et al., 2021). Pengayaan vocabulary melibatkan pembelajaran kata-kata 

baru, sinonim, antonim, dan cara penggunaannya dalam konteks yang tepat. Kemampuan 

yang baik dalam grammar dan vocabulary sangat penting dalam pembelajaran bahasa 

Inggris, karena keduanya merupakan komponen dasar dalam memahami dan menggunakan 

bahasa dengan benar dan efektif. Dengan memahami aturan tata bahasa dan memiliki 

kosakata yang luas, seseorang dapat menyusun kalimat yang benar, memahami teks secara 

menyeluruh, dan berkomunikasi dengan lancar dalam bahasa Inggris. 

METODE 

Tahapan penelitian dalam rancang bangun aplikasi mobile berbasis Android untuk 

pembelajaran bahasa Inggris dengan fitur latihan grammar dan vocabulary dapat mencakup 

beberapa langkah berikut: 

1. Identifikasi Kebutuhan dan Tujuan: Tahap awal adalah mengidentifikasi kebutuhan dan 

tujuan aplikasi. Apakah aplikasi ini ditujukan untuk pemula atau tingkat lanjutan? Apa fitur 

yang paling penting untuk dimasukkan, seperti latihan tata bahasa, latihan kosakata, atau 

keduanya? Tujuan jangka pendek dan jangka panjang juga harus ditentukan. 

2. Studi Literatur: Melakukan studi literatur untuk memahami pendekatan dan metode 

pembelajaran bahasa Inggris yang efektif, serta aplikasi mobile yang sudah ada untuk 

pembelajaran bahasa. Meninjau sumber daya pendidikan, teori pembelajaran, dan aplikasi 

serupa dapat memberikan wawasan tentang praktik terbaik dan fitur yang perlu disertakan. 
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3. Perancangan Konsep: Membuat desain konsep aplikasi berdasarkan kebutuhan dan tujuan 

yang telah ditetapkan. Menentukan struktur aplikasi, antarmuka pengguna, dan fitur-fitur 

utama seperti latihan tata bahasa dan kosakata. Perancangan ini juga melibatkan 

pengambilan keputusan mengenai alur pengguna, desain visual, dan navigasi aplikasi. 

4. Pengembangan Prototipe: Membangun prototipe awal aplikasi yang mencakup fitur-fitur 

inti yang telah dirancang. Prototipe ini dapat dibuat menggunakan alat pengembangan 

seperti Android Studio atau Adobe XD. Pengembangan prototipe memberikan gambaran 

visual dan fungsional tentang bagaimana aplikasi akan beroperasi. 

5. Pengumpulan Data: Melakukan pengumpulan data melalui studi kasus atau survei terkait 

dengan kebutuhan pembelajaran bahasa Inggris dan penggunaan aplikasi mobile. Data ini 

dapat digunakan untuk memvalidasi konsep dan fitur yang ada dalam aplikasi, serta untuk 

mengevaluasi efektivitasnya dalam meningkatkan kemampuan grammar dan vocabulary. 

6. Pengembangan Aplikasi: Membangun aplikasi secara keseluruhan berdasarkan desain 

konsep dan prototipe yang telah dibuat. Mengimplementasikan fitur-fitur latihan grammar 

dan vocabulary, serta menambahkan elemen interaktif seperti penjelasan aturan grammar, 

tes kosakata, dan poin penghargaan. Pengembangan aplikasi melibatkan pemrograman, 

desain UI/UX, pengujian, dan iterasi berulang untuk memastikan kualitas dan konsistensi 

aplikasi. 

7. Evaluasi dan Uji Coba: Menguji aplikasi dengan pengguna target, baik melalui uji coba 

internal maupun uji coba eksternal. Evaluasi ini bertujuan untuk mengumpulkan umpan 

balik tentang pengalaman pengguna, kegunaan aplikasi, dan efektivitas dalam pembelajaran 

grammar dan vocabulary. Berdasarkan hasil evaluasi, dilakukan perbaikan dan penyesuaian 

yang diperlukan. 

Setiap tahapan penelitian ini memerlukan waktu, upaya, dan kolaborasi antara pengembang, 

desainer, dan pemangku kepentingan terkait. Penting untuk memastikan bahwa aplikasi yang 

dikembangkan sesuai dengan prinsip-prinsip pedagogis yang efektif dan memenuhi 

kebutuhan pengguna dalam pembelajaran bahasa Inggris. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
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Berikut ini adalah pembahasan hasil dari rancang bangun aplikasi mobile berbasis Android 

untuk pembelajaran bahasa Inggris dengan fitur latihan grammar dan vocabulary: 

 

1. Deskripsi Aplikasi: Aplikasi yang telah dirancang adalah sebuah platform pembelajaran 

bahasa Inggris yang bertujuan untuk membantu pengguna meningkatkan kemampuan 

grammar dan vocabulary mereka. Aplikasi ini menyediakan berbagai latihan interaktif yang 

meliputi pemahaman aturan grammar, penggunaan kosakata dalam konteks, dan kuis latihan 

untuk menguji pemahaman pengguna. 

2. Antarmuka Pengguna: Antarmuka aplikasi dirancang dengan tampilan yang menarik dan 

mudah digunakan. Halaman beranda menyajikan menu utama yang memberikan akses cepat 

ke fitur-fitur aplikasi, seperti latihan grammar dan vocabulary. Pengguna juga dapat melihat 

progres belajar mereka melalui grafik atau statistik yang disajikan dengan jelas. 

3. Fitur Latihan Grammar: Aplikasi ini menyediakan latihan grammar yang mencakup 

berbagai aturan tata bahasa, seperti tenses, subjek-predikat, kalimat aktif dan pasif, dan lain 

sebagainya. Setiap latihan dilengkapi dengan penjelasan singkat, contoh kalimat, dan latihan 
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interaktif untuk menguji pemahaman pengguna. Pengguna dapat melihat hasil dan jawaban 

yang benar setelah menyelesaikan latihan. 

4. Fitur Latihan Vocabulary: Aplikasi ini juga menyediakan latihan kosakata untuk 

memperluas perbendaharaan kata pengguna. Latihan kosakata mencakup berbagai kategori, 

seperti kata benda, kata kerja, kata sifat, frasa umum, dan idiom. Pengguna dapat memilih 

tingkat kesulitan dan memilih kategori yang ingin mereka latih. Latihan kosakata juga 

dilengkapi dengan definisi kata, contoh penggunaan dalam kalimat, dan latihan interaktif 

untuk menguji pemahaman. 

5. Pemantauan Kemajuan: Aplikasi ini menyediakan fitur pemantauan kemajuan pengguna 

dalam belajar grammar dan vocabulary. Pengguna dapat melihat statistik tentang jumlah 

latihan yang telah diselesaikan, skor yang diperoleh, dan peringkat mereka dibandingkan 

dengan pengguna lain. Fitur ini memberikan motivasi tambahan untuk pengguna dalam 

meningkatkan kemampuan bahasa Inggris mereka. 

6. Pengembangan Selanjutnya: Dalam pembahasan hasil, juga dapat disertakan rekomendasi 

untuk pengembangan selanjutnya. Misalnya, menambahkan fitur pemahaman 

mendengarkan dan berbicara, integrasi dengan kamus online, atau fitur kuis interaktif untuk 

menguji pemahaman secara menyeluruh. Selain itu, dapat disarankan untuk melakukan 

pengujian lebih lanjut dengan pengguna yang representatif untuk mengumpulkan umpan 

balik dan memperbaiki fitur yang masih perlu diperbaiki. 

Pembahasan hasil rancang bangun aplikasi ini dapat memberikan gambaran tentang fitur-

fitur, antarmuka, dan manfaat aplikasi untuk pengguna yang ingin meningkatkan 

kemampuan grammar dan vocabulary dalam bahasa Inggris. Hal ini juga dapat menjadi dasar 

untuk memperbaiki dan mengembangkan aplikasi di masa depan. 

SIMPULAN  

Berdasarkan rancang bangun aplikasi mobile berbasis Android untuk pembelajaran bahasa 

Inggris dengan fitur latihan grammar dan vocabulary, dapat disimpulkan bahwa aplikasi 

tersebut memiliki potensi besar dalam membantu pengguna meningkatkan kemampuan 

mereka dalam bahasa Inggris. Dengan menyediakan latihan interaktif yang meliputi 

grammar dan vocabulary, aplikasi ini memberikan pengalaman belajar yang terstruktur dan 

menyenangkan bagi pengguna. Antarmuka yang menarik, penjelasan yang jelas, dan 
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pemantauan kemajuan pengguna menjadi faktor penting dalam meningkatkan efektivitas 

aplikasi. Berdasarkan hasil rancang bangun, berikut adalah beberapa saran untuk 

pengembangan aplikasi lebih lanjut: 

1. Perluasan Fitur: Selain fitur latihan grammar dan vocabulary, aplikasi dapat 

dikembangkan dengan menambahkan fitur pemahaman mendengarkan dan berbicara. Hal 

ini akan membantu pengguna dalam memperbaiki kemampuan mereka dalam hal 

pemahaman audio dan kemampuan berbicara. 

2. Integrasi Kamus: Menambahkan integrasi dengan kamus online atau kamus bawaan dalam 

aplikasi akan memudahkan pengguna dalam mencari arti kata yang belum mereka ketahui 

dan memperluas pengetahuan kosakata mereka. 

3. Kuis Interaktif: Menambahkan fitur kuis interaktif dengan berbagai tingkat kesulitan akan 

memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan menantang bagi pengguna. 

Kuis dapat mencakup grammar dan vocabulary yang telah dipelajari sebelumnya untuk 

menguji pemahaman secara menyeluruh. 

4. Uji Coba dan Umpan Balik: Melakukan uji coba lebih lanjut dengan pengguna yang 

representatif untuk mengumpulkan umpan balik tentang pengalaman pengguna, kegunaan 

fitur, dan saran perbaikan. Umpan balik ini dapat digunakan untuk melakukan perbaikan dan 

penyesuaian yang diperlukan untuk meningkatkan kualitas aplikasi. 

Dengan mengikuti saran-saran ini, aplikasi dapat terus diperbaiki dan dikembangkan untuk 

memberikan pengalaman pembelajaran bahasa Inggris yang lebih efektif dan memuaskan 

bagi pengguna. 
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