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ABSTRAK

Bahasa inggris merupakanpahasa universal yang digunakan oleh-sebagian negara-
negara besar-didunia sebagai bahasa utama, selain itu-bahasa inggris merupakan
bahasa internasional yang sangat penting untuk dipelajari, namun bagi sebagian
kalangan pelajar bahasa Inggris adalah sesuatu yang tidak mudah dipelajari,
dikarenakan ada beberapa kesulitan yang selalu dihadapi oleh siswa yang sedang
mempelajari bahasa inggris, seperti kurangnya rasa percaya diri, kurangnya waktu
belajar diluar disekolah, kurangnya kosa kata yang dimiliki oleh siswa, sulit untuk
memahami grammar, serta tidak memiliki rekan yang dapat-saling membantu
untuk berlatih. berkomunikasi. Dengan memanfaatkan teknologi mobile berbasis
android yang saat ini berkembang dengan sangat pesat dan telah menjadi salah
satu sistem operasi mobile yang sangat banyak digunakan, dapat dimanfaatkan
untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran bahasa inggris yang bisa
membantu siswa dalam mempelajari bahasa inggris secara interaktif dengan
menyediakan berbagai fitur yang sesuai dengan kebutuhan siswa seperti kumpulan
kosa kata, materi grammar rserta , Chathat Untuk membangun aplikasi
pembelajaran bahasa inggris interaktif berbasis android ini, menggunakan bahasa
pemrograman Dart dan menggunakan Flutter SDK. Aplikasi ini bermanfaat
sebagai media pembelajaran dan dapat dimanfaatkan oleh seluruh siswa ditingkat
Sekolah Menengah Atas (SMA). Berdasarkan hasil dari pengujian Black Box
dapat disimpulkan bahwa setia button serta inputan dapat berjalan dengan normal.
Berdasarkan hasil pengujian pengguna didapatkan nilai 86% dengan jumlah
responded sebanyak 25 orang, sehingga aplikasi ini dapat digunakan sebagai
media pembelajaran bahasa inggris.

Kata Kunci: Bahasa Inggris, Android Studio, Flutter SDK.
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APP
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ABSTRACT

English is a universal language used by some major countries in.the world as the
main language, besides that English is an international language that is very
important to learn, but for some students English is something that is not easy to
learn, because there are some difficulties that are always faced by students who
are learning English, such as lack of self-confidence, lack of time to study outside
of school, lack of vocabulary possessed by students, difficulty to understand
grammar, and-not having colleagues who can help each. other to practice
communicating. By utilizing android-based mobile technology which is currently
developing very rapidly and _has become one of the most widely used mobile
operating systems, it can be used to develop English learning media applications
that can help students in learning English interactively by providing various
features that suit student needs such as vocabulary collections,  grammar material
as well as Chatbots. To build this android:based interactive English learning
application, use the Dart programming language and use the Flutter SDK. This
application is useful as a learning medium and can be used by all students at the
High School (SMA) level. Based on the results of the Black Box test, it can be
concluded that the loyal button and input can run normally. Based on the results
of user testing, a score of 86% was obtained with a total of 25 responded people,
so this application can be used asa medium for learning English.

Keywords: English, Android Studio, Flutter SDK.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

rasa percaya diri dalam belajar bahasa inggris yang mengakibatkan rendahnya
kemampuan siswa dalam berkomunikasi, dimana sebagai sebuah bahasa, tentunya
untuk lebih menguasai bahasa inggris maka haruslah lebih sering diterapkan
dalam keseharian.

Kemudian kesulitan lainya ialah kurangnya waktu belajar diluar

disekolah, kebanyakan siswa merasa enggan untuk belajar diluar jam sekolah

1



nery wejsy sejsIAm ueeyeisndiog

DI disay yepepe fur udwnyo(

dikarenakan telah padatnya jadwal didalam sekolah yang disertai dengan tugas-

tugas pekerjaan




Rumah yang harus diselesaikan, hal ini menyebabkan kurangnya waktu
siswa untuk belajar diluar sekolah, oleh karena itu diperlukan aplikasi yang dapat
memenuhi kebutuhan tersebut.

Lalu kurangnya kosa.kata yang dimiliki oleh siswa juga menambah
kesulitan siswa dalam mempelajari bahasa inggris, dimana kosa kata merupakan
aspek yang sangat penting dalam berkomunikasi. dalam bahasa apapun, biasanya
bagi siswa yang baru belajar bahasa inggris menghafal kosa kata termasuk hal
yang sulit karena harus mengingat mulai dari kata dasar hingga perubahan-
perubahan kata dalam penggunaan.

Berikutnya kesulitan yang biasa dihadapi oleh seorang pelajar dalam
mempelajari bahasa inggris adalah saat mempelajari grammar,-hal ini disebabkan
dalam pembelajaran grammar ada begitu banyak aturan-aturan serta pola-pola
penyusunan kalimat yang harus diingat agar pesan dari kalimat yang diucapkan
dapat diterima dengan baik oleh lawan bicara. Untuk itu diperlukan suatu metode
pembelajaran yang dapat membantu siswa untuk lebih cepat dalam menguasai
penyusunan kata dalam grammar yang ada.

Hal lainya yang menjadi_permasalahan yang cukup sulit untuk dihadapi
dalam belajar bahasa inggris adalah tidak memiliki teman berlatih untuk
berkomunikasi, padahal praktik berkomunikasi menggunakan bahasa inggris
sangatlah penting, karena dengan belajar berkomunikasi menggunakan bahasa
inggris dapat meningkatkan aspek-aspek mendasar yang telah dipelajari siswa
sebelumnya seperti kosa kata, grammar, dan juga meningkatkan rasa percaya diri

siswa, oleh karena itu sangat dibutuhkan suatu inovasi dalam pembelajaran yang
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dapat memenuhi kebutuhan tersebut.
Dengan memanfaatkan teknologi mobile berbasis android yang saat ini

berkembang dengan sangat pesat dan telah menjadi salah satu sistem operasi

dimanfaatkan  untuk

SECO

mobile yang

ara siwa tersebut
maka dalam pe ; i ing : 1k3 kasi pembelajaran
bahasa ing sebagai bahan

referensi lai

pada siswa, yaitu:
1. Waktu belajar diluar jam sekolah yang tidak efisien

2. Sulitnya mempelajari dan memahami grammar oleh siswa

3. Kurangnya kosa kata yang dimiliki oleh siswa

4. Kurangnya sarana yang memadai, yang dapat membantu siswa untuk

mempraktikan berkomunikasi dengan menggunakan bahasa inggris
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1.3 Batasan Masalah
Agar dalam tahapan pengembangan aplikasi ini tidak keluar dari aspek-

aspek yang diharapkan maka di perlukan batasan-batasan masalah. Adapun

8. Aplikasi ini ditujukan kepada siswa Sekolah Menengah Atas (SMA)
1.4 Rumusan Masalah

Dari identifikasi masalah yang sudah dijelaskan diatas, maka dapat
ditarik beberapa rumusa masalah, yaitu:

1. Bagaimana merancang aplikasi media pembelajaran bahasa inggris berbasis

mobile menggunakan flutter?
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2. Bagaimana aplikasi ini dapat membantu siswa dalam meningkatkan kualitas

pemahaman grammar serta tenses pada siswa?

3. Bagaimana aplikasi ini membantu siswa dalam menghafal kosa kata atau

pengemban

Android ini

1. Menyed novas m pembelajaran yang dap nakan tanpa terikat

Menjadi sarana bagi siswa untuk mempraktikan komunikasi dengan bahasa
inggris menggunakan Chatbot
1.6 Manfaat Penelitian

Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat membantu meningkatkan
kemampuan siswa dalam mata pelajaran bahasa inggris, adapun manfaat yang

akan didapatkan siswa dengan menggunakan aplikasi ini ialah:
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. Dengan menggunakan aplikasi ini siswa dapat belajar dengan lebih bebas

karena tidak terikat dengan waktu dan tempat sehingga siswa dapat belajar

dengan lebih tenang kapan saja diinginkan.

dalam "me nsep paik dan benar

dikarenaka 2dianya : C ang telah disusun

bahasa inggris
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BAB |1

PEMBAHASAN

2.1 Studi Pustaka

i

hubungan dengan

Tujuan dari penilitian ini adalah memanfaatkan media social sebagai

sarana pembelajaran bahasa inggris, dimana pelatihan bahasa inggris dilakukan
secara online (chat), dengan memanfaatkan sistem ini siswa yang ingin berlatih
bahasa inggris dapat dilayani sepanjang hari selama 24 jam, sehingga tidak ada

batasan waktu dalam belajar.
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Dalam penilitian (Afrianto et al.,, 2019) dapat disimpulkan bahwa

teknologi Chatbot dapat menjadi solusi media pembelajaran interaktif, salah

satunya sebagai media latihan percakapan bahasa inggris sementara melalui dua

menampilkan dari score kuis yang telah dikerjakan, dari penilitian ini dapat
disimpulkan dengan memanfaatkan aplikasi ini dapat memberikan metode baru
yang lebih menarik dalam mempelajari tenses , kemudian murid atau siswa juga
dapat belajar secara mandiri dimanapun dan kapanpun mereka inginkan,

kemudian aplikasi ini dapat menjadi media pembelajaran tenses pengganti buku.
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Tujuan dari penilitian ini adalah mempermudah peserta didik untuk
memahami materi tenses tersebut. Dengan aplikasi tenses ini para peserta didik

lebih mudah memahami tentang materi tenses ini dan mempermudah mengingat

kebudayaan, seperti sebagai sarana p pangan kebudayaan, sarana pembinaan
kebudayaan, jalur pembinaan kebudayaan, dan sarana inventarisasi kebudayaan
(Rina Devianty, 2017).

2.2.3 Grammar

Selanjutnya, Werner dan Nelson (1985: xiv) juga berpendapat bahwa

grammar merupakan kerangka bahasa, bukan daging, ataupun darah. River dalam

Arnold (1991) memperkuat pendapat ini dengan mengatakan bahwa kapanpun dan
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10

di manapun seseorang menggunakan bahasa akan ada Grammar. Grammar akan
menjadi  penting apabila  digunakan  untuk  menyusun ide dan

mengkomunikasikannya, dan tidak bermakna bila digunakan terpisah-pisah.

gaduan Grammatical

Suai pada waktu
k dan formula
yang berbeda-be : etiap | j i : :.' 3 a peberapa sumber

rja) dari 4 jenis

2. Present Continuous

Present continuous tense atau yang sering kali disebut present
progressive tense ini adalah tenses bahasa Inggris yang digunakan untuk
menunjukkan sebuah tindakan atau kejadian yang sedang terjadi pada saat
pembicaraan sedang berlangsung.

3. Present Perfect Tense
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Present perfect tense merupakan tenses dalam bahasa inggris yang
berfungsi untuk menunjukkan suatu hasil. Pasalnya, tense yang satu ini dapat

digunakan untuk menjabarkan suatu aktivitas ataupun situasi yang telah dimulai di

penggunaannya LUNgs an yang telah

selesai di masa 03 :' )iS3 arke atu tindakan yang
telah dimula l
5. Simple

gris yang memiliki

di masa lampau

kejadian atau tindakan sedang terjadi pada waktu tertentu di masa lalu.
7. Past Perfect Tense

Past perfect tense atau juga dikenal sebagai past perfect progressive tense
ini memiliki maksud untuk mengungkapkan sebuah tindakan yang terjadi di masa
lalu, dan telah selesai pada suatu titik tertentu di masa lalu pula. Hanya saja, tense

bahasa Inggris ini lebih menekankan pada durasi kejadian tersebut.
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8. Past Perfect Continuous Tense
Past perfect continuous tense, atau juga dikenal sebagai past perfect

progressive tense ini memiliki maksud untuk mengungkapkan sebuah tindakan

' ela ai_pac "’h ertentu di masa lalu
pula. Ha - H\\]\‘ .Qz
tersebut. “

r &

untuk menjaba 8 daka : an tidak dapat
dipengaruh

10. Future

merupakan tense gy digunaka J S dakan yang terjadi

di waktu terte

datang. Intinya, tenses bahasa Inggris yang ini menekankan pada tindakan yang
akan berakhir pada waktu tertentu di masa depan.
12. Future Perfect Continuous Tense

Future perfect continuous tense atau future perfect progressive tense ini
pada penggunaannya berfungsi untuk mengungkapkan bahwa suatu tindakan akan

sudah berlangsung selama sekian lama, pada titik waktu tertentu di masa depan.



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

13

13. Simple Past Future Tense
Simple past future tense ini digunakan untuk kalimat yang tidak

langsung, di mana di situ terdapat perubahan bentuk untuk menyesuaikan dengan

tense, merupa lah “sa nyat @an tuasi ataupun
tindakan i
terpenuhi.
15. Past F

membicarakan

Kosakata (Vocabulary) mempunyai peranan yang sangat esensial dalam
penguasaan bahasa asing, khususnya bahasa Inggris. Kosakata dapat diartikan
sebagai kumpulan kata-kata yang dipahami oleh seseorang (Herlina, 2015).
Terdapat empat cara untuk memahami kosakata, yakni (a) form , (b)
pronunciation, (c) word meaning, dan (d) usage (Brewster, Ellis &Girard, 2003).

Form adalah mempelajari: (a) listening and repeating, (b) listening for
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specific phonological information (consonant, vowel sounds, sumber syllable,
stress pattern), (c) looking at or observing the written for shape, first and last

letters, letters clusters, spelling, (d) noticing grammatical information, and e)

kata yang Kita an ke eS belajar dalam
merangkai 3 a ters '.‘;' Kosa engan baik siswa
tidak saja kesulitan berke 1Si ) tidak t nikasi sama sekali.

2.2.6 Pro

simbol Flowchart dapat dilihat pada tabel 2.1.

Tabel 2.1 Simbol Flowchart

Simbol Nama Keterangan

Terminator Merupakan simbol awal

O (start) dan simbol akhir
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(stop) dari suatu program.

0
%,

i"‘

COSINE )

) )

imbol alir atau

pa
.*@‘
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halaman

data (write).

Desicion

Simbol kondisi if yang
menghasilkan 2 nilai yaitu

true atau false.
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Predefined

Procces

diagram ye

sistem den
memberika

kompleks. £

Proses menjalankan sub

program atau fungsi dan

dibuat.

Alur

A\

Berisi data atau inform asi yang
mengalir dari satu pihak ke sistem

atau sebaliknya.
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Digunakan untuk menyimpan data

Data Store baru atau membaca data yang sudah

ada.

<D
<
=
2.2.8 ﬂ,
" gram (ERD)
adalah mo database dan
menggambe

data berbas

E) A 1) 5 )

relasi (rela
dengan seju

nyata. Adapu

atribut  harus

menggunakan kata dalam

bentuk noun (kata benda).

Nama Entitas

(Weak Type)
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Nama Relasi

(Strong Type)

Kedua  atribut  harus

menggunakan kata dalam

ntuk verb (kata kerja).

oleh user. Misalnya ipk,

saldo, dan lain-lain.

18



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

19

Atribut Atribut yang dapat dibagi

menjadi beberapa bagian.

Composite
lya alamat dibagi

menggamba i-fungsi liha dirancang. use
case diagr

use case ‘ i G i Kurniawan, 2018),

% . mewakili peran orang, sistem
yang lain atau alat ketika

berkomunikasi dengan use case

O Use case : abstraksi dan interaksi

antara system dengan aktor

Association : abstraksi dari

penghubung antara actor dengan use
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case

______ e Generalisasi : menunjukan specialisasi

aktor untuk dapat berpartisipasi

membentuk informasi baru.

Basis data menggunakan software untuk mengelola dan mengakses data
ke dalam database yang dinamakan Database Management System (DBMS) yang
memiliki karakteristik salah satunya memiliki syntax query dalam pemanggilan
data yang ingin ditampilkan oleh user

2.2.11 Chatbot
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Menurut (Sarosa et al., 2018) Chatbot merupakan teknologi dasar yang
banyak digunakan di dunia untuk berbagai keperluan terkait pencarian informasi

secara otomatis. Mereka menggunakannya untuk menghabiskan waktu

menjawab
pendidikan,

area pendid

HRALNATAES

: ‘ﬁ‘

Cara-Cara pe

2.2.12 Andr

pendatang baru yang membuat peranti lunak untuk ponsel. Kemudian untuk
mengembangkan Android, dibentuklah Open Handset Alliance (OHA), OHA
mengumumkan produk perdana mereka yaitu Android, perangkat bergerak atau
mobile yang merupakan modifikasi kernel Linux 2.6. Sejak Android dirilis telah
dilakukan berbagai pembaruan berupa perbaikan bug dan penambahan fitur baru,

berikut merupakan logo android.
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Gambar 2. 1 Logo Android

Berikut merupakan daftar urutan versi android mulai dari versi lama
hingga versi yang terbaru, tercatat hingga saat ini telah ada 10 versi yang telah
dirilis secara resmi.

1. Android 1.0 (Astro Boy/Alpha)

Android 1.0 Alpha pertama kali dirilis pada tahun 2008, dan tidak
ditujukan untuk kepentingan ‘komersial._.Namun_walaupun belum dirilis secara
komersial versi android ini telah dilengkapi dengan dukungan fitur web browser,
streaming youtube, pemutar media, google map, dan sinkronisasi, dengan aplikasi
google lainnya.

2. Android 1.1 Beta

Diluncurkan pertama kali pada 9 februari 2009, sama seperti seri
sebelumnya yang belum dirilis untuk keperluan komersial, dan hanya
diperuntukan untuk satu perangkat, penbaruan ini dilakukan untuk memperbaiki
bugs dan meningkatkan beberapa fitur seperti layanan lokasi pada aplikasi maps
serta fitur menyembunyikannya dan menampilkan tombol panggilan.

3. Android 1.5 Cupcake
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Versi Android 1.5 Cupcake pertama kali diperkenalkan pada 30 April

2009, dan pada versi ini android telah diperkenalkan secara komersial, dimulai

dari versi inilah android menggunakan nama-nama makanan manis pada setiap

Pada tanggal 20 Mei 2010 Android kembali meluncurkan versi
terbarunya yaitu versi 2.2 Froyo. Pada versi Froyo ini Android sudah mulai
dikenal luas oleh vendor atau pabrikan ponsel. Pembaruan Android 2.2 membawa
beberapa fitur unggulan seperti memperbesar gambar pada galeri dengan gestur,
peningkatan fitur USB tethering dan hotspot WIFI serta dukungan animasi GIF

pada web browser.
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7. Android 2.3 Gingerbread

Pada versi ini tidak bisa diragukan lagi Android telah menjadi sistem

operasi mobile yang populer. Kerjasama dengan pabrikan Samsung dalam

A Pengembangan

versi Jelly rma tampilan
antarmuka. dalah keyboard
yang bisa d da keyboard, Ul
yang lebih bisa diatur dan

disesuaikan u

Android meningkatkan optimalisasi dengan memberikan fitur yang lebih baik.
Beberapa fitur yang dibawa android KitKat seperti WebViews yang berbasiskan
Chromium, pengoptimalan kinerja terhadap perangkat dengan spesifikasi rendah,
dukungan sensor batching-an step detector

10. Android 5.0 Lollipop

Android selanjutnya adalah versi 5.0 Lollipop yang dirilis pada tanggal
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25 Juni 2014. Pada versi ini Android tidak hanya menjadi sistem operasi pada
perangkat smartphone, namun juga telah berjalan pada perangkat mobile lainnya

seperti Android TV dan juga Google Fit. Beberapa fitur yang ditambahkan pada

5 Mei 2015.
Fitur yang an sensor sidik
jari untuk a aplikasi pada
tata letak I virtual

reality, dan dth pada mode

data saver.
12. Android 7.

droid 7.0 Nougat
berfokus pada peni 'Q ace.sehingga lebih intuitif dan
penggunaan aplikasi secara ‘ h ba yak pada fitur multi window.

Selain peningkatan fitur tadi, Android Nougat juga menambahkan beberapa fitur
lain seperti dukungan cahaya malam atau mode malam, keyboard default yang
dapat mengirim animasi GIF langsung dan dukungan panggilan multi-endpoint
13. Android 8.0 Oreo

Nama Oreo dipilih Android untuk digunakan pada versi Android 8.0

yang diluncurkan pada bulan Agustus 2017. User interface pada Android Oreo
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lebih simpel agar memudahkan dalam mengakses aplikasi. Pembaruan pada versi
Oreo membawa beberapa fitur seperti fitur Autofill yang memberikan kemudahan

dalam mengisi formulir misal, dukungan gambar dalam gambar dan

yang

dikembang pada tahun : nemanfaat Flutter dapat
membantu d 3 i o 3 ile s platform, dengan

bahasa pemog embangk ada tahun 2011 yang

2019)
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dengan m
kelebihan yz
1. Terbang

2. Dukung

3. Dukungan bahasa yang cukup banyak
4. Tampilan yang mudah dipahami

5. Dan dapat digunakan secara gratis.
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BAB Il

METODE PENILITIAN

3.1 Analisis Sistem Yang Sedang Berjalan

kepada pesefta mulai da D) hingga Sekolah
Menengah

Ye d : i un 1994, dan
meskipun pada el £

inggris namun

bukan berar bahasa Inggris

tetap dapat diaja

Pada S an bahasa erfokus kepada teori-

itu metode pembelajaran yang tepat sangatlah penting.

Metode pembelajaran yang bervariasi tentunya akan meningkatkan minat
siswa dalam belajar hal itu akan menjadi tantangan bagi guru bahasa Inggris,
dikarenakan guru harus inovatif dalam memberikan pelajaran seperti dengan
memanfaatkan media-media inovatif yang dapat dimanfaatkan dalam

pembelajaran.

28
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3.2 Permasalahan Yang Dihadapi
Dari uraian sebelumnya dapat ditemukan sebuah permasalahan yang

perlu ditinjau dan diperbaiki, untuk meningkatkan pendidikan bahasa Inggris di

sebagai berikut:

Tabel 3. 1 Tabel Spesifikasi Perangkat Keras Yang Dibutuhkan

No Spesifikasi Keterangan
1 Sistem Operasi Windows 10 pro
2 Processor AMD-A9 Radeon R5

3 Ram 12 GB
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2. Perangkat Lunak

Dalam perancangan Aplikasi Pembelajaran Bahasa Inggris Interaktif

seperti buku yang dapat digunakan sebagai referensi materi, adapun buku yang

digunakan adalah buku karangan Budi.R yang berjudul Jago 16 Tenses dan Daily
Vocabulary Gampaaang.
3.4 Perancangan Aplikasi

Pada aplikasi yang akan dikembangkan ini akan memiliki output berupa

aplikasi berbasis Progressive Web App, yang merupakan aplikasi web yang dapat
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berjalan layaknya aplikasi native pada perangkat mobile, dan pada aplikasi yang
akan dikembangkan pada penilitian ini hanya akan berjalan pada platform android

yang saat ini telah menjadi salah satu platform mobile yang banyak digunakan.

untuk

menggamb juga dari luar

entitas eks basis Android
yang akan
Be a i : agram pada Aplikasi Pembelajaran

Bahasa Ing

Aplikasi Pembelajaran
Bahasa Inggris Interaktif
Berbasis Adroid

Diata Pesan Chatbot

Gambar 3. 1 Context Diagram

3.4.2 Hierarchy Chart
Hierarchy Chart Diagram atau diagram berbenjang digunakan untuk

menggambarkan proses-proses yang ada didalam DFD dimana, pada hierarchy
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chart setiap proses pada Aplikasi Pembelajaran Bahasa Inggris Interaktif Berbasis
Android akan dipecah hingga didapatkan proses yang tidak dapat dipecah lagi.

Berikut merupakan hierarchy chart dari Aplikasi Pembelajaran Bahasa

S
" .‘
&

LA UL TY

Mengakses Chatbot

Berikut merupakan bentuk dari Data Flow Diagram pada Aplikasi
Pembelajaran Bahasa Inggris Interaktif Berbasis Android yang bias dilihat pada
gambar 3.3, dari gambar tersebut dapat diketahui bahwa DFD tersebut merupakan

DFD level 0 yang harus dikembabgkan menjadi DFD level 1.
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a. Data Flow Diagram level 0

jumlah kui terselesaikan

data jumlah kosa kata dihapa

50
Memprozes Siatus

jumlah kui terselesaikan

Input chat

Mengakses jumlah kosa kata dihapal

.

o 6.0

"ll Memproses Chatbot

Response chat

34

Reaqisterasi

Login
Materi
Kuis
data jumlah koza
kata dihapal
jumlah Kuis
terzelesaikan
d5 Status
Data chat
d6 Chatbot

Data chat
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Gambar 3.3 Data Flow Diagram Level 0

Berikut merupakan Data Flow Diagram level 0 yang menjelasakan

tekait segala proses.yang terjadi didalam aplikasi.

1.1
Pengecekan
keterdiaan username

1.2
Simpan data

ggisterasi

diagaram dapat

yaitu menyimpan data tersebut, selanjutnya data tersebut akan ditampilkan

kembali kepada user.
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c. Data Flow Di

Data materi pili

proses 1.2 lalu data yang berhasil'diambil akan dikirim kepada user.

36
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d. Data Flow Diagram level 1 Proses Kuis

seperti pada proses 1.3.

37

1.1
Pengecekan jawaban benar
dengan jawaban dari
database
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e. Data Flow Diagram level 1 Proses Status

f. Data Flow Diagram level 1 Proses Chatbot

38
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1.1
pengecekan
ketersedian
response

1.0
mengirimkan

User Menginputkan
pesan

Data

dapat dilihat
bagaim es aliran data terjadi ya es 1.1 aplikasi

akan N pada proses

atau aplikasi yang akan digunaka at memasukan data seperti data user
saat melakukan registerasi atau pendaftaran, login dan juga pada saat menjawab
pertanyaan yang tersedia pada kuis materi.

Berikut ini merupakan desain input Aplikasi Pembelajaran Bahasa Inggris
Interaktif Berbasis Android.

1. Desain Login

Agar user atau pengguna dapat masuk dan mengakses semua fitur yang
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ada didalam aplikasi maka user diharuskan untuk login terlebih dahulu kedalam
aplikasi dengan menginput-kan username dan juga password.

Berikut merupakan tampilan dari halaman login pada Aplikasi

terlebih dahulu, dengan menginputkan username, nama lengkap, dan password.
Berikut merupakan tampilan dari halaman registrasi yang ada pada Aplikasi
Pembelajaran Bahasa Inggris Interaktif Berbasis Android yang dapat dilihat pada

gambar 3.10.
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terakhir u

kedalam apli
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id kosaKata

Cemrsd

Translate

\g\a\\\““h

!“ﬁ‘ .

etiap user yang
tersebut terdiri
erdaftar, lalu yang

nakan saat login

!'.

No Nama Field Keterangam

1 |Id Int 11 Primar Key, Auto
increment

2 | Email Varchar 30 unique

3 | Fullname Varchar 25

4 | Username Varchar 25 Unique

5 | Password Varchar 8




nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg

DI disay yepepe fur udwnyo(

44

b. Tabel Kosa Kata

Pada tabel kosa kata aplikasi menyediakan berbagai kosa kata yang
dapat dihapalkan oleh user guna menambah jumlah kosa kata yang dimiliki
oleh user, ia_dalam hingga bentuk verb

keti i i tersebut.

\l@@gﬁﬁ&m@
d

N a n
1
t

2 /arch 35

e I R .
3 Varchar 35
4
) & RV
6 [ ——
7 | st

L

c. Tabel Materi

Pada tabel materi aplikasi akan menyediakan berbagai materi terkait
grammar, seperti enam belas tenses , Field yang ada dimulai dari id sebagai
primary key, kemudian nama judul, penjelasan yang berisi penjelasan terkait
materi sesuai dengan judul, lalu struktur yang menjelaskan tentang struktur
kalimat dari tenses , kemudian juga ada contoh yang akan memberikan

contoh atau gambaran bagaimana cara menggunakan struktur tersebut.
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No

Nama Field

Tipe Data

Range

Keterangan

Int

11

Primary key,

tersedia yang

tabel ini terdiri

No | Nama Field Keterangan
1 |Id Int 11 Primary key,
auto_increment
2 | idMateri Int 11 Foreign key
3 | Pertanyaan Varchar 128
4 | Jawaban Varchar 128
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e. Tabel Status
Pada tabel status akan disimpan beberapa data yang tentang

sejauhmana proses user dalam menggunakan aplikasi untuk belajar bahasa

ari id yang digunakan

‘ ‘!’N?\“ .’G‘ l dari materi

N7y
%ﬁ

RS S Y L B
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3.4.6 Desain Antar Muka

1. Halaman Splash Screen

0
:
)
v

NNRRRRRRNNNNY

N

akan ditampilkan disaat aplikasi dijalankan, yang kemudian akan mengarahkan

pengguna kepada halaman on boarding.
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2. Halaman On boarding
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3. Halaman Login

DI disay yepepe fur udwnyo(

Setelah berhasil melakuka aka user akan diarahkan ke halaman

nery wejsy sejsIAm ueeyeisndiog

Home, namun apabila gagal maka akan diarahkan kembali ke halaman login.
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4. Halaman Sign Up

iy

data tersebut dan melakuka fara ulah user dapat melakukan login

kedalam aplikasi.
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5. Halaman Home

08:45

Hello! yazid kurnia

wellcome

%
%

r
o
’
o
“
o
r’
A

ke halaman pembahasan terkait mateir yang dipilih.

51
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6. Halaman Materi

Yazid Kurnia

Welcome!

sesudah itu.
Pada halaman tersebut juga disediakan sebuah tombol yang berfungsi
untuk mengarahkan user ke halaman kuis. Apabila user ingin mengambil kuis dari

materi tersebut.
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7. Halaman Kuis

Apabila jawaban user benar maka user akan diarahkan ke pertanyaan
berikutnya namun apabila jawabannya salah, maka akan tetap pada pertanyaan
sebelumnya, lalu apabila user telah menyelesaikan kuis tersebut, maka user akan
diarahkan kepada halaman sukses kuis yang menampilkan skor dari semua

pertanyaan yang telah diselesaikan oleh user.
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8. Halaman Sukses Kuis

Kalimat Positif :

Gambar 3.21 Desain Tampilan Status

54
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Pada halaman status akan ditampilkan sejauh mana user telah
mempelajari setiap materi yang ada pada aplikasi, seperti total skor kemudian

jumlah kosa kata yang telah dihapalkan. Juga akan ditampilkan jumlah skor dari

10. Desai

yang telah dihafal dan yang belum, sehingga dapat memudahkan user untuk

memonitoring sejauhmana kosa kata telah dihapalkan.
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11. Desain Halaman Chatbot

Chatbot

alternatif lain dalam pengoperasian.
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1. Flowchart Preview

enampilkan alert bahwa anda
belum login

Gambar 3.24 Flowchart Preview

Pada gambar 3.24 menjelaskan terkait bagaimana halaman preview pada
aplikasi berjalan dimulai dari pada saat aplikasi dibuka, pada saat aplikasi dibuka

untuk pertama kalinya aplikasi akan mengecek apakah ada session yang tersedia,
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jika tidak maka user akan diarahkan ke halaman preview pada halaman preview
ini akan tersedia menu-menu yang hamper sama dengan halaman utama namun

setiap menu tersebut akan dibatasi aksesnya sehingga user tidak akan bias

mengakses setiap \ -

Ry

Gambar 3.25 Flowchart Login
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Pada Flowchart login akan menjelaskan bagaimana proses dari login

terjadi, pada Flowchart login ini dimulai dengan user menginput kan data berupa

username dan password.

‘\\\\\\\ﬁ\‘\ﬁ:\a

N

maka user

3. Flowch

Gambar 3.26 Flowchart Registerasi

Pada halaman registrasi atau daftar user akan diarahkan untuk menginput
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kan nama lengkap, username, dan password kemudian aplikasi akan memeriksa
apakah user dengan data tersebut tersedia atau tidak, apabila data tidak tersedia

maka masukan data tersebut kedalam database, namun bila data tersebut tersedia

pabila data berhasil

Gambar 3.27 Flowchart Menu Utama

Pada bagian menu atau Navigation Bar terdapat tiga pilihan index
dimana tiap pilihan tersebut akan menampilkan tampilan yang berbeda, seperti

yang dapat terlihat pada Flowchart menu atau navigasi.
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5. Flowchart Chatbot

chatbot.

61
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6. Flowchart Materi

Dokumen ini adalah Arsip Milik :
Perpustakaan Universitas Islam Riau

Gambar 3. 29 Flowchart Materi

Pada gambar 3.29 dapat dilihat bagaimana alur dari cara kerja halaman
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materi yang ada pada aplikasi yaitu pertama pada saat user mengakses aplikasi
index menu adalah 0 maka akan ditampilkan list dari materi, lalu saat list materi

dipilih maka akan ditampilkan list sub materi atau menu, kemudian saat user

memilih salah ‘l"‘ Kan ditampilk "ﬁ esuai submenu yang
dipilih, r@‘ ‘R e ““ .’ ombol Kuis,

<>

£
Q
o
3
=3
=~
c
w

dimana

Gambar 3. 30 Flowchart Kuis

Pada Flowchart kuis aplikasi dimulai dari user yang harus memilih
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materi terlebih dahulu setelah memilih materi user akan diarahkan kehalaman
materi yang didalamnya telah terdapat kuis yang sesuai dengan materi yang

dipilih, kemudian user harus menjawab pertanyaan yang tersedia pada halaman

kuis jika jawaban d ertanyaan berikutnya

namun ji

AL

C

‘\\\\\\\\\\““

%
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1.Hasil Penilitian

’
L
g
"
7

/
".

Gambar 4.1 Halaman Splash Screen

Gambar 4.1 menampilkan halaman splash screen yang merupakan
halaman yang paling awal di tampilkan saat user membuka aplikasi, pada halaman
ini tidak terdapat aksi apapun yang dapat dilakukan oleh user melalui aplikasi,
namun pada halaman ini aplikasi akan langsung mengakses api materi-materi
yang akan diterima oleh user, kemudian halaman ini akan langsung mengarahkan

user secara otomatis ke halaman on boarding.

65
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66
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4.1.3. Halaman Preview

08:45 Al 4l 27% 8

Hello! yazid kurnia

halaman ini juga hanya akan tampil bila user belum pernah login kedalam
aplikasi.

Pada halaman ini apabila user mencoba mengakses fitur-fitur yang ada
pada aplikasi maka akan tampil alert yang menampilkan pesan bahwa user tidak

dapat mengakses halaman ini seperti gambar 4.4 dibawabh ini.



nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

I disay yejepe 1ul udwnyo(g

Belum memiliki akun? Daftar Sekarang

Gambar 4. 5 Halaman Login

68
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Gamabar 4.5 menampilkan halaman login pada aplikasi ini, yang akan
digunakan untuk masuk kedalam menu utama dari aplikasi, pada halaman ini akan

dilakukan pengecekan apakah data user tersebut ada didalam table user jika data

user ditidak ditem 0gin gagal, kemudian

t“\! m‘,h\“ .9

nu utama.

registerasi yang dapat digunakan oleh user untuk membuat akun pada aplikasi
yang dapat digunakan untuk login ke dalam aplikasi pada halaman ini user harus
menginput kan nama lengkap kemudian email lalu username dan yang terakhir
ialah password setelah itu menekan button register yang akan menyimpan data
tersebut kedalam table user melalui api registerasi kemudian user akan langsung

diarahkan kehalaman menu utama.
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4.1.6. Halaman Main Menu

’
%

>
r

@

“

o
“
"
.
:5
J

§ =

Gambar 4. 8 Halaman Materi

Pada gambar 4.8 menampilkan gambar dari halaman materi yang
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menampilkan semua materi yang dapat dipelajari oleh user dalam aplikasi
nantinya dimana saat salah satu materi tersebut dipilih akan mengarahkan user ke

halaman submenu yang merupakan menu-menu pembelajaran yang ada pada

yang akan mengambil data materi b an submenu yang dipilih.
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4.1.9. Halaman Materi

€« Materi

Kalimat Negatif

dipilih lalu ia hir penjelasan terd apat di kerjakan

oleh user ilai ¢ anc an L erkait materi yang

Gambar 4.11 Halaman Kuis
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Pada gambar 4.11 dapat terlihat tampilan dari halaman kuis, pada
halaman ini akan ini user akan diberikan beberapa pertanyaan untuk menguiji

sejauh mana pemahaman user terhadap materi yang telah dipelajari, setelah user

Dari gambar 4.12 dapat terlihat tampilan dari halaman skor aplikasi
pembelajaran bahasa inggris interaktif berbasis android yang mana pada halaman
ini menampilkan skor dari kuis yang telah dikerjakan pada halaman tersebut juga
terdapat sebuah button yang jika di klik akan mengarahkan user ke halaman

materi.
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4.1.12. Halaman Kosa Kata

rogullo

g dapat dilihat
dari gamb : : ini akan ditampi ata yang disediakan
sebagai hapa 0 , a dite Jala ah card, dan pada

card tersebut J ) dihapal, dimana saat

imat Tanya :
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Gambar 4.14 Halaman Status

Gambar 4.14 memperlihatkan bagaimana bentuk dari interface halaman

status, pada halaman ini.akan ditampilkan seluruh hasil kuis user, yang dilengkapi

namun ¢ aruk da d andar nilai,

a, dan juga

dikembang ' uk mengeta am kekurangan dari
aplikasi ini beb engujian ya slah dilakuk button,bottom

navigation be

pembelajaran bahasa inggris interaktif berbasis android ini dapat dilihat sebagai
berikut:
a. Pengujian Black Box Pada Halaman On boarding
Pada halaman ini terdapat 2 buah button yaitu button skip dan
button next, berikut merupakan hasil dari pengujian pada kedua buah

button yang dapat dilihat dari tabel 4.1.
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Tabel 4.1 Skenario Pengujian Black Box Pada On boarding Awal Aplikasi

Skenario
Pengujian

berhasil

-

t 2 M)

«

berhasil

Pada halaman preview yang akan diuji adalah menu atau bottom
navigation bar, materi tile, submenu tile, dan Chatbot button, yang akan
menampilkan menu materi, kosa kata, dan status sebelum user login,
pengujian ini dilakukan untuk mengetahui apakah data akan dapat

ditampilkan atau tidak pada saat user belum melakukan login, dan apakah
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aplikasi dapat membatasi akses terhadap beberapa fitur, hasil dari pengujian

tersebut dapat dilihat dari tabel 4.2 berikut.

Tabel 4.2 Skenario Pada Halaman Preview Aplikasi

Skenario

Berhasil

berhasil
Materi tile berhasil
tampil pada
saat materi
tile dipilih
Submenu Memilih | Menampilkan | Menampilkan | berhasil
tile submenu alert alert

dikarenakan

user belum
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melakukan

login

Chatbot

button

Menekan

Menampilkan

Menampilkan

berhasil

ah button, text

Input an Dapat berhasil
email kan email menerima
untuk login email yang
kedalam diinput kan
aplikasi
Input an Menginput Menginput Dapat berhasil
password | kan password | kan password | menerima




N ueeyesndidg

DI disay yepepe fur udwnyo(

ISIIATU

nery wejsy sej

79

untuk login password

kedalam yang dinput

aplikasi kan

berhasil

berhasil

mendaftarkan akun atau membuat akun pada halaman ini yang akan diuji
adalah input an email, nama lengkap, username, input-an password, button
registerasi, dan kemudian textbutton login, berikut merupakan hasil dari
pengujian.

Tabel 4.4 Pengujian Black Box Pada halaman Registerasi

Skenario Tindakan Fungsi Hasil Yang Hasil
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Uji Pengujian Diharapkan
Input an Menginput Menginput Dapat berhasil
email kan email kan email menerima

0“

1]

-4
o
|
o

berhasil

Input an berhasil
password | kan password | kan password | menerima
untuk login password
kedalam yang dinput
aplikasi kan
Button Menekan Menyimpan | Menyimpan | berhasil
Registerasi button data yang data yang
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4
S
o
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i
¢
",

L S ha N

NN\

Registerasi telah diinput | telah diinput
kan kan
Text button | Menekan text | Mengarahkan | Berpindah berhasil

berhasil

Materi pada halaman
Menu Memilih Kosa kata Berhasil
Kosakata menu kosakata dapat
Kosakata ditampilkan
Menu Memilih Menampilkan | Status dapat berhasil
Status Menu Status | Data Status tampil pada

halaman
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Submenu

tile

Memilih

submenu

status
Materi tile Memilih Menampikan Submenu berhasil
materi submenu tampil pada

diharapkan

menampilkan

halaman

materi

Menampilkan
materi dari
submenu

yang dipilih

berhasil

g. Pengujian Black Box Halaman Materi
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Pada halaman materi ini terdapat beberapa komponen yang akan

diuji yaitu button kuis yang akan mengarahkan user ke halaman kuis saat

button ditekan, berikut merupakan hasil dari pengujian halaman Kkuis

berhasil

yang akan diuji

jawaban, berikut

Skenario Uji Hasil yang Hasil
Pengujian diharapkan
Form input Mengisi Menerima Input-an berhasil
jawaban jawaban jawaban dapat
kuis pada form menerima
input-an jawaban
Button Menekan Memeriksa | Menampilkan berhasil
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submit

at%:
4 il

“ql

Button
lanjut

belajar

button

submit

sesudah

jawaban dan
melanjutkan

ke

status dan

memindahlan

user ke

hlaman

materi

hasil dan

melanjutkan

pertanyaan

berhasil

nilai ke

halaman

status dan

memindahlan

user ke

hlaman

materi

berhasil
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j. Pengujian Black Box Halaman Status

iteliti adalah skor text

Y

\ ) ;
u ‘t-%

TSN 0
i

Ny

9

Progress E Berhsil
sejauh mana
pemahaman
user terkait | user terkait
materi yang | materi yang

dipelajari dipelajari

k. Pengujian Black Box Halaman Kosa Kata
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Pada halaman ini yang akan diuji ialah button telah dihapal yang

ada pada card, berikut merupakan hasil dari pengujian yang dapat dilihat

dari tabel berikut:

Words

Berhasil

Tampilnya
data seluruh

kosa kata

Berhasil

4.3.Implementasi Sistem

Implementasi sistem dilakukan degan memberikan kuisioner kepada 25

Orang dengan tujuan untuk mengetahui tanggapan dari pengguna tentang Aplikasi
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Pembelajaran Bahasa Inggris Interaktif Berbasis Android, hasil dari implementasi

berdasarkan kuisioner yang telah di berikan kepada 25 orang dapat dilihat dari

tabel berikut.

No

bermanfaat dengan baik

meningkatkan dan memantau kosa

kata yang anda miliki?

Apakah tampilan pada halaman kuis

dapat mudah dimengerti?

14

11
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Apakah ~ dengan  menggunakan 4
aplikasi ini dapat meningkatkan dan

memberikan informasi terkait

b. Baik =86 x 3 =258

c. Kurangbaik=6x2=12
d. Tidak baik=0x1=0
Total skor = 602
3. Menghitur skor maksimumn dan minimum

a. Skor maksimum =175x4 =700

20
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b. Skor minimum =175x1=175
4. Menghitung indeks skor likert

a. Indeks (%) = (Total skor / Total maksimum) x 100

E

\t;\%\‘\‘&\‘i\‘it?\ LY

_

Dari hasil ‘,-
adalah 86% de

bahwa Apli

o

g

basis
~
=)

dikembangka
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2.

BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

Menambahkan materi berbasis video pada halaman materi

Menambahkan fitur reading untuk melatih user dalam membaca teks
berbahasa inggris
Menambahkan fitur speech to text pada Chatbot untuk melatih pengucapan

kalimat dalam bahasa inggris

90
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