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INTISARI

Bahasa  Inggris  merupakan  bahasa  intemasional,  dengan  pengguna  aktif
yang  besar.  Bahasa  Inggris  menjadi  bahasa  resmi  di  beberapa  Negara  seperti
Amerika, Britania Raya,  Kanada,  Australia, dan lain-lain.  Di era globalisasi ini,
bahasa  Inggris  merupakan  bahasa  yang  penting  untuk  dikuasai,  karena  untuk
melakukan interaksi dalam pergaulan intemasional bahasa yang di gunakan adalch
bchasa  Inggris.  Untuk  masyarakat  yang  ada  di  Negara-negara  dimana  bahasa
Inggris  bukan  sebagai  bahasa  resmi  seperti  di  Indonesia,  maka  perlu  belajar
bahasa  Inggris  untuk  bisa bergaul  di  tingkat  dunia,  clan  tetapi  belajar baliasa
Inggris banyak kendalanya terutama untuk orang-orang yang mobilitasnya tinggi,
bekelja  seharian  dan  lain  sebagainya,  mereka butuh  suatu  sistem  pembelajaran
yang   tidak   terikat   oleh   wcktu   dan   tempat,   untuk   itu   perlu   suatu   media
pembelajaran yang lebih praktis.

Dengan   kemajuan   teknologi   pada   saat   ini,   melihat   bemunculannya
sm¢rfpfeo#e  yang  didukung  dengan  fitur-fitur  canggih.  Teknologi  s"czrfpfeo#e
yang semakin canggih dengan dukungan multimedia yang memungkinkan untuk
menciptakan sebuah aplikasi berbasis multimedia, merupakan suatu peluang untuk
memecahkan  masalah  dalam  belajar  bahasa  Inggris  bagi  orang-orang  dengan
mobilitas tinggi dan bagi orang yang suka aplikasi yang lebih praktis. Smczy/pAo#e
Android yang menguasai pangsa pasar pada saat ini dengan pengguna yang sangat
besar   merupakan   salah   satu   media   yang   tepat   untuk   menerapkan   metode
pembelajaran bahasa Inggris yang praktis, dengan membuat aplikasi percakapan
bahasa Inggris berbasis Android.

Berdasarkan  analisis  masalah   yang  ditemukan  banyak  aplikasi   untuk
belajar bahasa Inggris yang masih kurang dukungan multimedia terutama czctdj.a.
Banyak  aplikasi  pembelajaran  bahasa  Inggris  yang masih  menggunakan  hanya
bahasa lnggris tidak dilengkapi dengan bahasa Indonesia.

Kata   Kunci:   Bahasa   Inggris,   Globalisasi,   Mobilitas,   Praktis,   Multimedia,
Android.
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ABSTRACT

English is  the international language, with a large active users.  English
became  the  official  language  in  some  countries  such  as  United  States,  United
Kingdom, Canada, Australia,  and others. In this  era Of globalization, English is
an important language to master,  due to interaction in the international arena
English language is used. For communities in countries where English is not the
official language as in Indonesia,  it is necessary  to learn English to be able to
hang out at the world, but learn English has many obstacles, especially for people
who are high mobility, working all day and so, they need a system Of learning that
is not bound by time and place, it is necessary a more practical learning media.

With the advances in technology today, saw the emergence Of smartphones
powered    with    advanced   f;eatures.    Technology    increasingly    sophisticated
smartphones  with multimedia  support  makes  it possible  to  create  a multimedia
based  application,  is  an  opportunity  to  soive problems  in  learning  English fior
people with high mobility  and for those who  like  a more practical application.
Android smartphone market share at this point with a very large user is one Of the
right  media  to  apply  the  methods  Of  learning  practical  English,  by  creating
aplication Of English conwersation based on Android.

Based  on the analysis  Of the problems found many  applications  to  learn
English which lacks support for rrmltinedia, especially audio. Many applications
are still learning English using English only is not equipped with the Indonesian
language.

Keywords..  English, Globalization, Mobility, Practical, Multimedia, Android.
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