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INTISARI 

  

 Perkembangan teknologi saat ini semakin mendukung kreativitas 

manusia untuk mencapai hasil yang maksimum dalam segala bidang. Salah 

satu aspek yang paling menonjol adalah peranan Mobile Phone dengan 

berbagai software aplikasi untuk meningkatkan penyampaian suatu informasi. 

Informasi tentang bahasa inggris terutama pada materi English Tenses saat ini 

masih banyak di peroleh dari media buku, Sehingga mengakibatkan ketidak 

tertarikan pencari informasi pada bentuk tampilan buku yang terdiri dari 

ribuan teks dan gambar tidak bergerak. Pengembangan media pembelajaran 

English Tenses di harapkan dapat membantu upaya publikasi tersebut yang di 

kemas menarik, lengkap dan interaktif dalam satu paket aplikasi pada telepon 

genggam. 

 Subjek penelitian ini adalah membuat perangkat lunak untuk 

pembelajaran bahasa inggris pada materi English Tenses dalam bentuk 

aplikasi handphone dan hasil penelitian ini berupa aplikasi multimedia 

sebagai media pembelajaran bahasa inggris pada materi English Tenses 

sehingga dapat membantu dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil 

pengujian dapat di simpulkan bahwa program dapat berjalan dengan baik 

sehingga layak untuk di implementasikan.  

 

Kata kunci : Aplikasi multimedia, Tenses Bahasa Inggris 
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ABSTRACT 

  

  

Technology development for the moment more support human 

creativity to aim for maximum result in all of life area. One of aspect that 

most protrude is mobile phone achieved with application software to increase 

flipchart function. Information about English language specially about 

English tenses for the moment is obtainable in the books, so affecting the 

information user not interested to read book that just give information with 

still text. The English tenses hand book development is expectable to help 

publication effort can be display more interesting, complete, and more 

interactive into one mobile phone application packaged. 

   

The research subject is building software for English lesson about 

English tenses in mobile phone and result of the research is multimedia 

application for english language lesson media about english tenses so can 

help to studying english lesson. Build on test can take result that the program 

running well so proper to be implemented. 

 

Keyword : Multimedia Application, English Tenses 
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