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MOTTO 

 

Akusadarbahwaakubukanorang yang cerdas, Akubukan orang yang 

mampumelakukansegalahaldenganbaikdanbenar, 

tetapidalamketerbatasankuakumengharuskandirikuuntuktidakberfokuspa

daketerbatasan, Akuhanyaberfokuspadaimpianku, 

untukmenjagaimpianku agar tetaptinggi. 

 

IF YOU DON’T FIGHT FOR WHAT YOU WANT 

DON’T CRY FOR WHAT YOU LOST 

(Adinda Putri) 

 

Orang yang takpernahmelakukankesalahan, adalah orang yang 

takpernahmencobasesuatu yang baru. 

(Albert Einstein) 
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INTISARI 

Banyak platform teknologi mobile yang kini telah dikembangkan oleh 

beberapa developer besar pemasok teknologi salah satunya android. Tak memerlukan 

waktu lama untuk menobatkan android sebagai raksasa suksesor otak penggerak 

gadget mobile di awal berdirinya, yaitu sekitar tahun 2008 atau hanya membutuhkan 

sekitar 6 tahun untuk android menjadi besar seperti ini dari awal berdiri hingga 

sekarang. pada tahun tersebut. Android merupakan salah satu sistem operasi yang kini 

lagi marak berkembang di tahun-tahun ini dibanding siatem operasi konvensional 

yang telah ada sebelumnya seperti windows, machintos dan sejenis. 

 

Banyak keunggulan dari android yang dapat dirasakan dibanding platform sistem 

operasi lainnya, beberapa diantaranya sistem operasi ini dapat dikustomisasi sesuai 

keinginan pengguna dengan cukup mudahnya mengembangkan sebuah aplikasi tanpa 

dipungut biaya apapun, karena android merupakan sistem operasi yang bersifat open 

source. Karenanya banyak para pengembang lebih untuk memilih android sebagai 

sistem operasinya. 

 

Smartphone memiliki peranan penting dalam dunia informasi saat ini. Dengan 

perkembangan teknologi yang semakin cangih di masanya, pemanfaatan perangkat 

smartphone sebagai gadget pendamping dalam melaksanakan kegiatan sehari-hari 

sudah sangat umum bagi sebagian umat manusia. Saat ini pengguna smartphone 

Android semakin banyak, hal itu memberikan inspirasi untuk membuat sebuah 

aplikasi pembelajaran Bahasa Inggris. Dengan adanya aplikasi pembelajaran ini, 

daharapkan pengguna smartphone Android terutama anak-anak akan lebih mengenal 

dan menguasai bahasa inggris serta akan semakin senang untuk mempelajari Bahasa 

Inggris. Berdasarkan latar balakang masalah di atas, maka dibuatlah aplikasi mobile 

dan skripsi dengan judul "Merancang Aplikasi Interaktif untuk Anak Berbasis 

Android menggunakan App Inventor sebagai Media Belajar Bahasa Inggris". 

 

Kata Kunci: Bahasa, Android, Pembelajaran, Anak, App Inventor 
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ABSTRACT 

Many mobile technology platforms that have now been developed by several 

major developers one of the technology suppliers android. did not take long to crown 

android as a giant mobile successor mobile gadget movers at the beginning of its 

establishment, which is around 2008 or just takes about 6 years for android to 

become big like this from the beginning stand up to now. in that year. android is one 

of the operating system that is now more prevalent flourish in these years than siatem 

conventional operations that have been there before such as windows, machintos and 

similar.  

 

Many advantages of android that can be felt compared to other operating 

system platforms, some of which this operating system can be customized according 

to the desire of the user with enough easy to develop an application at no charge 

whatsoever, because android is the systemoperation that is open source.hence many 

more developers to choose android as its operating system. 

 

Smartphones have an important role in the world of information today. with 

the increasingly sophisticated technology development in his time, the use of 

smartphone devices as a companion gadget in carrying out daily activities is very 

common for some mankind. now more and more Android smartphone users, it gives 

inspiration to create an English learning application. with the existence of this 

learning application, expect Android smartphone users, especially children will be 

more familiar and master the English language and will be more pleased to learn 

English. based on the background behind the problem above, then made a mobile 

application and thesis with the title "Designing Interactive Applications for Kids 

Based Android using App Inventor as English Learning Media". 

 

Keywords: Language, Android, Learning, Child, App Inventor


