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INTISARI 

 

 Bahasa Inggris adalah Bahasa Internasional yang digunakan masyarakat 

dunia untuk saling berkomunikasi antar suatu individu atau sebuah negara di 

seluruh dunia. Bahasa digunakan manusia untuk saling berkomunikasi antara 

satu individu dengan individu lainnya sehingga manusia bisa saling berinteraksi 

dan bertukar informasi secara lisan maupun tertulis sebagai bentuk komunikasi 

antar individu. Di zaman globalisasi dimana budaya dan segala bentuk 

informasi dari berbagai negara dengan pesat tersebar, Bahasa Inggris menjadi 

sangat penting untuk dipelajari dan dikembangkan untuk mengikuti pesatnya 

perkembangan teknologi, ekonomi dan komunikasi secara global. Dari masalah 

tersebut penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berbahasa 

Inggris melalui latihan soal kosakata dengan menggunakan aplikasi berbasis 

web. 

 Jenis Metode kuantitatif berupa survey kuisoner cocok untuk digunakan 

dalam mengumpulkan data dari user yang telah mencoba aplikasi. Sumber data 

penelitian diperoleh dari 10 pertanyaan kuisoner dengan 5 pilihan jawaban 

masing-masing satu soal, Kuisoner kemudian disebar kepada user yang telah 

selesai mencoba memainkan aplikasi dan mengisi pertanyaan kuisoner mulai 

dari penilaian tampilan sampai kemudahan dalam menjalankan aplikasi. Dari 

hasil kuisoner data akan diolah dalam bentuk diagram sesuai jawaban-jawaban 

yang user pilih. 

 Dengan menggunakan aplikasi berbasis website soal kosakata Bahasa 

Inggris ini untuk pelatihan mandiri, Hasil yang didapat dari penilaian user adalah 

sebagian besar user menganggap Aplikasi ini mempermudah dalam menambah 

kosakata dan memahami soal Bahasa Inggris secara individu sehingga 

mempermudah dalam pembelajaran dan meningkatkan kemampuan user dalam 

memahami Bahasa Inggris. Website dibuat menggunakan PHP sebagai 

program aplikasi dan MySQL sebagai basis data. 

Kata kunci: Website,PHP,Bahasa Inggris,Aplikasi Soal Bahasa Inggris 
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ABSTRACT 

 

 English is an international language used by people around the world 

to communicate with each other between individuals or countries throughout 

the world. Language is used by humans to communicate between one 

individual and another individual so that humans can interact with each other 

and exchange information verbally and in writing as a form of communication 

between individuals. In the era of globalization where culture and all forms of 

information from various countries are rapidly spreading, English has 

become very important to learn and develop to keep up with the rapid 

development of technology, economics and communication globally. Based on 

this problem, this research aims to improve English language skills through 

practicing vocabulary questions using a web-based application. 

 This type of quantitative method in the form of a questionnaire survey 

is suitable for use in collecting data from users who have tried the 

application. The research data source was obtained from a 10-question 

questionnaire with 5 answer choices for one question each. The questionnaire 

was then distributed to users who had finished trying to play the application 

and filled in the questionnaire questions starting from assessing the 

appearance to the ease of running the application. From the results of the 

questionnaire, the data will be processed in diagram form according to the 

answers the user chooses. 

 By using this website-based application for English vocabulary 

questions for independent training, the results obtained from user assessments 

are that the majority of users think this application makes it easier to increase 

vocabulary and understand English questions individually, making it easier to 

learn and improve the user's ability to understand English. . The website was 

created using PHP as the application program and MySQL as the database. 

 

Keyword: Website, PHP, English, English Question Application 
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