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SARI

Aplikasi pembelajaran Formula 33 bahasa Inggris berbasis Android dirancang untuk
memenuhi kebutuhan pembelajaran bahasa Inggris dengan pendekatan berbasis aturan yang
terdiri dari 33 aturan. Formula 33 dirancang untuk memudahkan dalam pengubah kalimat dari
bahasa Indonesia ke dalam bahasa Inggris secara tersetruktur. Dalam penelitian ini, aplikasi
dikembangkan menggunakan metode Prototype. Aplikasi ini telah diujikan ke 15 responden
dan berdasarkan hasil pengujian aplikasi dengan metode black box testing dan system usability
scale (SUS), aplikasi ini mendapatkan skor 83, yang membuktikan bahwa aplikasi ini berfungsi
dengan lancar dan dapat digunakan sebagai alat bantu pembelajaran pembentukan kalimat

bahasa inggris dengan tersetruktur yang efektif.

Kata kunci: Formula 33, Metode Prototype, Black Box Testing, System Usability Scale,



GLOSARIUM

Metode Prototype Pendekatan dalam pengembangan sistem di mana versi awal dari
sistem dikembangkan untuk menggambarkan fungsi dan fitur yang
diharapkan.

Formula 33 Cara untuk menerjemahkan kalimat dari bahasa Indonesia menjadi
struktur kalimat Bahasa Inggris dan kemudian di rangkum sebuah
metode belajar bahasa Inggris secara pasti yang kemudian beliau beri

nama Rumus 33

Flutter Framework pengembangan aplikasi mobile yang dikembangkan oleh
Google.
SUS Pendekatan yang digunakan untuk menilai dan mengevaluasi tingkat

kegunaan (usability) dari suatu sistem, produk, atau layanan.

Black box testing Metode pengujian perangkat lunak.



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ...ttt ettt na e a et nteanenraeneanes i
HALAMAN PENGESAHAN DOSEN PEMBIMBING..........ccccoiiiiiiinienc s i
HALAMAN PENGESAHAN DOSEN PENGUJIL ...ttt i
HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN TUGAS AKHIR ... iv
HALAMAN PERSEMBAHAN ...ttt vV
HALAMAN MOTO ..ttt ettt bbbttt sbenieeneas vi
KATA PENGANTAR .ottt ettt e e st et be st sbesnaeneeneeneennas vii
S A R o bbbttt e e viii
GLOSARIUM ..ottt ettt et besbeebeeseese e st et et e seesbeereereanes iX
DAFTAR TSI oot b bbbttt bbbttt e ne e nes X
DAFTAR TABEL ..ottt sttt te e teanaena e essesaenresneanaeneas Xi
DAFTAR GAMBAR ..ottt ettt et be bbb e s et e e e Xii
BAB | PENDAHULUAN ...ttt sttt na e e ae s 1
L1 Latar BElaKang .......ccoeoieiieii ettt te ettt e e ra e r e neenre s 1
1.2 RUMUSAN MASAIAN ......ooviiiieice ettt ae e nreas 2
1.3 Batasan MaSalaN ..........ccoeiiiiiiiiee e 2
LA TUJUAN PENEIITIAN ...ttt bbbttt 2
1.5 Sistematika PENUIISAN .........coiiiiiiieieie e 2
BAB I| LANDASAN TEORI ..ottt 4
2.1 Formula 33 Bahasa INQQIIS .....c.eeiuiiieiieie ettt ettt sr e sreebe e sre s 4
0 N o |0} [ USSR 4
2.3 Metode ProtOtYPING.....ccvciieiie ettt ettt te et e e et e e e taenteennenreas 5
2.4 FIrEDASE STOTAGE ... e iueeueeeeteite ettt b bbbttt ettt sb bbb e e nn e 5
2.5 FIrEDASE FITBSLOIE ....eveeeieeeie sttt sttt ettt beereeneeneeneas 6
2.6 System Usability SCale (SUS).......coiiiiiiiiiiii e 6
B o 111 SRRSO URPRPRRPIN 9
2.8 Tinjauan Penelitian SEJENIS ........ciiiiiieiiieite et 9
BAB [l METODE PENELITIAN ....oiiiiiiitiieiee ettt 13
TN @ 0 =] S SPS 13
3.2 Analisis KEDUIUNAN ........oiiii e 14

3.2.1 Kebutuhan FUNGSIONEL...........cciiiiiiiiiiiieee s 15

3.2.2 Kebutuhan Non FUNGSIONAL...........c.cciiiiiieieic et 15
3.3 PEIANCANGAN ...ttt n e 15

3.3.1 Perancangan ProSeS BISNIS .......cc.ciuriiiiieiieii ettt 16

3.3.2 RanCangan Dat@haSe. ..........coueoueiuirieriiriisiise ettt 21

3.3.3 Iterasi Perancangan Desain ANtarmuka ............cccceeveieiieiiciic s, 23

3.3.4 Perancangan ANarMUKA ..........cccooiiiiiiinieieese e 24
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ......coooiiiiieeie ettt 30
4.1 HaSHl IMPIEMENTAST .....eviiiieiieeee bbb 30
4.2 Pengujian BIaCK BOX.......cviiiiiiieiie ettt 40
4.3 Pengujian SUS (System Usability SCaIE) ........cooveiiiiiiiiiiiiiie e, 43
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN ..ottt 46
5.1 KESIMPUIAN ..ttt bbb b et b et 46
ST Y 1 -1 T U P U PP VP UURTUPOUPRUPRPS 46
DAFTAR PUSTAKA L.ttt st et ba et et et et e ste s e ene e e eneens 47



Xi

DAFTAR TABEL
Tabel 2.1 Pertanyaan SUS ..ottt sttt nre e enes 7
Tabel 2.2 LITEratur REVIBW .......ccuiiiiiieiie ettt sttt sbe e sneenneas 11
Tabel 3.1 Iterasi PEranCanQgan ...........cocveiuiiieieeie ettt re e sneenneas 23
Tabel 4.1 BIaCK BOX TESHING ....ccveiiiiiieieiie et te et ae e sta e sreeneesneenneas 41
Tabel 4.2 Data RESPONUEN .......c.oiiiiiiieiteie et 44

Tabel 4.3 Rekapitulasi PENTIAIAN..........ccooiiiiiiece e 45



xii

DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 MetOde PrOTOTYPE .......c.uiieieieiiie ittt 5
Gambar 2.2 Grafik Percentile RANK..........c.oooiiiiiioiiiie e 8
GAMDAN 2.3 SKOT SUS ...ttt bbb 9
Gambar 3.1 Metode Penelitian ..........cooeiiiiiiiiiiseeie e 13
Gambar 3.2 Use Case DIAGIaM ........ciiiieieierieriesiesie ettt nb e 17
Gambar 3.3 Activity Diagram Halaman Bermain ..........cccccceeeiniiennneniene e 18
Gambar 3.4 Activity Diagram Halaman Latinan..............cccecevieiieiece s 19
Gambar 3.5 Flowchart Proses Pembentukan Kalimat Bahasa INggris .........ccccceevvevveiieiieennenn, 21
Gambar 3.6 Data QUESTION. ........c.eiieiieiecieseee ettt sreeae e sreesteeneesneense e 22
Gambar 3.7 Data CONSLANTS ......cveiieiieie e se ettt te e sre e teeneesreene e 23
Gambar 3.8 Halaman Utama...........coueiiiiieieie et 25
Gambar 3.9 Halaman Bermain ..........ccooeiiieiiiiieiineeiee s 26
Gambar 3.10 Pilih Jenis Kalimal ..........cccooeiiiiiiieiieece e 27
Gambar 3.11 PiliN WAKEU .....ccvveiiiieceee et sneenne e 27
Gambar 3.12 ASPEK KalIMAL..........cciiiiiiicie e 28
Gambar 3.13 PiliN RUMUS ..ottt 28
Gambar 3.14 Cek JAWADAN .......ccviiieiieie ettt reenne e 29
Gambar 3.15 TamPil SKOT.......ccoiiiiiie e 29
Gambar 4.1 Halaman UtaMa...........ccoieieiiiiie ettt 31
Gambar 4.2 Halaman Bermain ..........ccoeioioiiieieiceeeie e 32
Gambar 4.3 Tampilan Pilih Jenis Kalimat............ccooooiiiiiiieeee e, 33
Gambar 4.4 Tampilan Pilih Jenis WaktU ..., 34
Gambar 4.5 Tampilan Halaman Pilih ASPEK .........cccvoiiiiiiiiiiic e 35
Gambar 4.6 Tampilan Pilih RUMUS ........ccoiiiiiiic e 36
Gambar 4.7 Tampilan Cek JAWaban ..ot 37
Gambar 4.8 Tampilan SKOr HasSil ..o 38
Gambar 4.9 Tampilan Halaman Kalimat............cccoooioiiiiic e 39

Gambar 4.10 Tampilan Halaman Latihan...........cccooeeiiiiiiie e 40



BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Meluasnya penggunaan dan pemakaian teknologi saat ini seperti Internet, jaringan sosial
dan telepon seluler dapat mempengaruhi proses pendidikan di sekolah dan perguruan tinggi.
Salah satu peran penting yang dimiliki oleh teknologi saat ini adalah dalam halpendidikan
dimana dapat membuat komunikasi menjadi lebih baik, pelaksanaan sistem informasi menjadi
lebih aktual, serta berguna sebagai media pembelajaran. Selain itu teknologi terkini juga
mendukung pembelajaran individual, kolaboratif, manajemen konten, manajemenkegiatan,
formal, informal, dan pekerjaan. Salah satu sistem pendidikan yang paling umum dandidukung
oleh teknologi informasi adalah E-learning.(Yunanto, Herumurti, & Kuswardayan, 2018).

Membangun aplikasi mobile bahasa Inggris untuk mahasiswa menurut saya sangat
relevan dan bermanfaat untuk mahasiswa saat ini. Aplikasi mobile akan memberikan
aksebilitas yang tidak terbatas kepada mahasiswa, memungkinkan mereka mengakses
pembelajaran bahasa Inggris di mana saja dan kapan saja, bahkan di luar jam kuliah. Dengan
fitur-fitur yang akan dibuat aplikasi mobile ini akan memperkaya pengalaman belajar
mahasiswa dengan membuat pembelajaran bahasa Inggris menjadi lebih menarik dan
menyenangkan. Aplikasi mobile bertujuan untuk memudahkan mahasiswa dalam membuat
kalimat, karena kemampuan membuat kalimat yang benar dan jelas adalah dasar dari
komunikasi yang efektif dalam bahasa Inggris. Mahasiswa dapat mengakses berbagai contoh
kalimat, tata, bahasa, dan latihan praktis yang dirancang pada aplikasi mobile ini untuk
meningkatkan kemampuan merangkai kata-kata menjadi kalimat yang benar secara gramatikal
dan kontekstual. Keterampilan ini bukan hanya penting dalam pembelajaran bahasa Inggris di
kelas, tetapi juga menjadi landasan bagi kemampuan berkomunikasi mahasiswa dalam
kehidupan sehari-hari, baik dalam lingkungan sosial maupun professional.

Aplikasi pembelajaran Formula 33 bahasa Inggris berbasis Android dirancang untuk
menjawab kebutuhan ini. Aplikasi ini menggunakan pendekatan berbasis modul yang terdiri
dari 33 unit pembelajaran yang mencakup berbagai aspek penting dalam penguasaan bahasa
Inggris, seperti tata bahasa, kosakata, keterampilan mendengarkan, berbicara, membaca, dan
menulis. Formula 33 ini dirancang dengan mempertimbangkan tahapan belajar yang sistematis
dan progresif, sehingga pengguna dapat belajar dengan lebih terstruktur dan efektif.

Melalui pengembangan aplikasi Formula 33, diharapkan mahasiswa dapat lebih efektif

meningkatkan kemampuan bahasa Inggris mereka. Kemampuan menyusun kalimat yang benar
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dan jelas sangat penting dalam komunikasi sehari-hari, baik dalam konteks sosial maupun

profesional. Oleh karena itu, aplikasi ini tidak hanya bertujuan untuk memperbaiki
pembelajaran bahasa Inggris di kelas, tetapi juga untuk membekali mahasiswa dengan
keterampilan komunikasi yang diperlukan dalam kehidupan sehari-hari. Pengembangan
aplikasi ini juga memperhatikan pentingnya interaktivitas dan personalisasi dalam proses
belajar. Oleh karena itu, aplikasi ini dilengkapi dengan fitur-fitur seperti latihan interaktif, kuis
adaptif, dan umpan balik instan. Fitur-fitur ini dirancang untuk meningkatkan keterlibatan dan
motivasi pengguna, serta membantu mereka memahami dan menerapkan materi pembelajaran

dengan lebih baik.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, maka diperoleh rumusan masalah sebagai berikut:

a. Bagaimana mengembangkan sistem berbasis android untuk pembelajaran struktur bahasa
Inggris dengan formula 33?

b. Bagaimana sistem dapat membuat terjemahan kalimat bahasa Indonesia menjadi kalimat

bahasa Inggris dengan menggunakan pedoman aturan pada formula 33?

1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan batasan masalah, maka diperoleh Batasan masalah sebagai berikut:
1. Sistem ini terbatas pada kalimat bahasa Indonesia menjadi kalimat bahasa Inggris.

2. Sistem ini terbatas pada buku formula 33 bahasa Inggris.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai oleh peneliti dalam melakukan penelitian ini yaitu:
1. Untuk memudahkan pengguna dalam membuat kalimat dengan bahasa Inggris.
2. Menumbuhkan minat pengguna terhadap bahasa Inggris.

3. Mengembangkan aplikasi formula 33 bahasa Inggris berbasis Android.

1.5 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan berisi susunan dari laporan akhir yang dapat memberikan gambaran
umum dari laporan akhir. Sistematika penulisan adalah sebagai berikut:
Bab | Pendahuluan
Bab ini berisi Latar Belakang, Rumusan, Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, dan

Sistematika Penulisan.



Bab Il Landasan Teori

Bab ini berisi tentang kajian Pustaka, Formula 33 bahasa Inggris, Android, Black Box
testing, pengujian SUS (system usability testing) dan Flutter.
Bab 111 Metodologi Penelitian

Pada bab ini akan dijelaskan rencana dan langkah-langkah yang dilakukan dalam
perancangan aplikasi mobile pembelajaran struktur bahasa Inggris.
Bab IV Hasil dan Pembahasan

Bab ini berisi hasil dan implementasi dari rencana dan langkah-langkah perancangan
yang telah dijelaskan pada bab sebelumnya disertai dengan pembahasan.
Bab V Kesimpulan dan Saran

Bab ini mencakup rangkuman dari seluruh langkah dalam pengembangan aplikasi

pembelajaran, mulai dari analisis kebutuhan, perancangan implementasi, hingga evaluasi

kinerja aplikasi pembelajaran.



BAB Il
LANDASAN TEORI

2.1 Formula 33 Bahasa Inggris

Formula 33 adalah cara yang digunakan untuk menerjemahkan kalimat dari bahasa
Indonesia menjadi struktur kalimat Bahasa Inggris dan kemudian dirangkum sebuah metode
belajar bahasa Inggris secara pasti yang kemudian beliau beri nama Rumus 33. Kelebihan dari
formula ini kombinasi sinergis sistem pengetahuan tata gramatikal bahasa Inggris yang
memadukan 3 jenis kalimat yakni verbal, nominal dan passive ke dalam 1 konsep yang utuh
dan bulat. Formula 33 mengintegrasikan ketiga pola kalimat menjadi satu sehingga
pemahaman pembelajar utuh dan tidak terpisah-pisah. Apalagi penjelasan untuk sampai
menuju rumus sangat sistematis, sistemis dan logis. Inilah yang menjadikan formula ini sangat

mudah untuk dipelajari.(Sadiq Nizamudin, 2013).

2.2 Android

Android adalah sebuah sistem operasi untuk Smartphone dan Tablet. Sistem operasi dapat
diilustrasikan sebagai “jembatan® antara piranti (device) dan penggunanya, sehingga pengguna
bisa berinteraksi dengan device-nya dan menjalankan aplikasi-aplikasi yang tersedia pada
device (Satyaputra, Aritonang, & Kom, 2016).

Android adalah sistem operasi telepon seluler berbasis Linux. Setara yang dikenal oleh
Google sebagai developer dibalik kesuksesan Android ini inovasi yang begitu cepat. Google
adalah Perusahaan yang membeli android dan membuat pondasi. Platform Android terdiri dari
sistem operasi berbasis Linux, GUI (Antarmuka Pengguna Grafis) serta browser web dan
aplikasi seluler selama pengunduhan dan rilis, pengembang berpartisipasi dalam pembuatan
aplikasi ini digunakan oleh banyak orang. Selain smartphone, pengembangan Android sendiri
mencakup beberapa rilis produk yang dikembangkan oleh Google yaitu Android TV untuk
smart TV, Android Auto 8 untuk mobil dan Android Wear untuk jam tangan dan produk
tampilan lainnya Antarmuka khusus untuk setiap produk. Android adalah sistem operasi open
source yang dilisensikan oleh Apache. Di kembangkan dan didistribusikan secara luas dan
bebas. Gunakan kode sumber terbuka memungkinkan pengembang sistem untuk merancang

dan membangun sistem android menggunakan software yang telah didukung oleh Android.



2.3 Metode Prototyping

Metode Prototype merupakan metode pengembangan perangkat lunak yang
memungkinkan adanya interaksi antara pengembang sistem dengan pengguna sistem, sehingga
dapat mengatasi ketidakserasian antara pengembang dan pengguna (Pressman, 2012: 50).

Adapun model pengembangan prototype digambarkan pada gambar 2.1.
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Gambar 2.1 Metode Prototype

Metode prototyping terdiri dari tahapan-tahapan yang saling terkait dan membentuk
sebuah siklus. Metode ini memungkinkan sistem dibangun, diuji, dan dimodifikasi secara
bertahap hingga hasil yang diinginkan tercapai oleh pengembang dan pengguna. Menggunakan
pendekatan interaktif, metode ini mengembangkan sistem secara bertahap untuk memperoleh
umpan balik yang kemudian digunakan untuk melakukan perbaikan. Proses ini terus berlanjut

hingga hasil yang diharapkan tercapai ( Anghel et al., 2022).

2.4 Firebase Storage

Firebase adalah layanan Backend-as-a-Service (BaaS) yang dikelola oleh Google,
menyediakan berbagai fitur kuat untuk pengembangan, pengelolaan, dan peningkatan aplikasi.
Firebase digunakan sebagai layanan untuk database, otentikasi, cloud messaging, dan berbagai

fungsi lainnya dalam pembuatan aplikasi web dan mobile.



2.5 Firebase Firestore

Firestore adalah layanan database NoSQL yang disediakan oleh Firebase. Database ini
digunakan untuk menyimpan, menyinkronkan, dan melakukan kueri data dalam sebuah sistem.

Data disimpan dalam sebuah koleksi yang terdiri dari beberapa dokumen. Dokumen dalam
koleksi memiliki format objek seperti JSON. Firestore Firebase menawarkan kemampuan
untuk melakukan kueri yang lebih cepat dan kompleks, serta mampu menangani skala data
yang lebih besar dibandingkan dengan Realtime Database yang juga tersedia di Firebase.
Firestore mendukung sinkronisasi data secara offline, memungkinkan data disimpan dalam
cache pada perangkat seperti Android, i0S, dan web. Ketika pengguna mengakses data melalui
aplikasi dan melakukan perubahan pada data yang tersimpan di cache, perubahan tersebut akan
disinkronkan dengan Firestore saat perangkat kembali terhubung ke internet. Hal ini
memungkinkan pengembangan aplikasi yang responsif, powerful, dan mampu berfungsi tanpa
tergantung pada latensi jaringan (Firebase, 2023). Black Box Testing

Pengujian black box adalah metode pengujian aplikasi yang berfokus pada pemeriksaan
fungsionalitas tanpa mempertimbangkan rincian implementasi, struktur kode, atau jalur
internal. Dalam metode ini, pengujian dilakukan dengan memeriksa hanya input dan output

aplikasi berdasarkan spesifikasi dan persyaratan perangkat lunak (Huda, 2022).

2.6 System Usability Scale (SUS)

Android adalah sebuah sistem operasi untuk Smartphone dan Tablet. Sistem operasi dapat
diilustrasikan sebagai “jembatan® antara piranti (device) dan penggunanya, sehingga pengguna
bisa berinteraksi dengan device-nya dan menjalankan aplikasi-aplikasi yang tersedia pada
device (Satyaputra, Aritonang, & Kom, 2016).

Skala Ketergunaan Sistem System Usability Scale adalah metode pengukuran yang
digunakan untuk menilai ketergunaan suatu sistem, produk, atau antarmuka pengguna.
Dikembangkan oleh John Brooke pada tahun 1986, metode ini telah banyak digunakan dalam
industri desain, penelitian pengalaman pengguna, dan pengembangan produk (Susilo, 2019).
SUS dikenal karena kemudahannya digunakan dan cocok untuk studi dengan sampel kecil
namun akurat. Penelitian sebelumnya telah memvalidasi SUS dalam mengevaluasi
ketergunaan sistem atau produk. SUS terdiri dari sepuluh pernyataan yang dirancang untuk
mengukur berbagai aspek ketergunaan seperti kejelasan, kompleksitas, efisiensi, dan kepuasan
pengguna. Pertanyaan tersebut mencakup pernyataan positif (dengan nomor ganjil) dan negatif

(dengan nomor genap).
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System Usability Scale adalah alat pengukuran yang dapat digunakan untuk mengukur

tingkat usability sebuah sistem. Dibentuk oleh John Brooke pada tahun 1986, system usability

scale dapat digunakan untuk mengukur tingkat usability pada berbagai produk seperti

hard

ware, software, mobile app, hingga website. Beberapa keunggulan menggunakan system

usability scale antara lain:

Mudah digunakan dan diterima oleh responden
Dapat digunakan pada sampel penelitian yang kecil dengan hasil yang akurat
Terbukti valid dalam menentukan apakah sistem sudah dapat digunakan dengan baik

Saat menggunakan Skala Ketergunaan Sistem (SUS), terdapat aturan spesifik yang

mengatur perhitungan skor:

1.

perh

Untuk setiap pertanyaan pada urutan ganjil kurangi dengan nilai satu. Contoh pertanyaan
1 memiliki skor 4. Maka kurangi 4 dengan 1 sehingga skor pertanyaan 1 adalah 3.

Untuk setiap pertanyaan pada urutan genap dikurangi nilainya dari lima. Contoh
pertanyaan 2 memiliki skor 1. Maka kurangi 5 dengan 1 sehingga skor pertanyaan 2 adalah
4.

Tambahkan nilai-nilai dari pernyataan bernomor genap dan ganjil. Kemudian hasil
penjumlahan tersebut dikalikan dengan 2,5.

Aturan perhitungan skor ini berlaku untuk setiap responden secara individual. Untuk

itungan selanjutnya, skor SUS dari setiap responden dirata-ratakan dengan menjumlahkan

semua skor dan membaginya dengan jumlah responden. Tabel 2.1 di bawah ini menampilkan

pertanyaan default pada SUS.

Tabel 2.1 Pertanyaan SUS

No

Pertanyaa
n

Saya akan sering menggunakan/mengunjungi aplikasi ini

Saya menilai aplikasi ini terlalu kompleks

Saya menilai aplikasi ini mudah dijelajahi

Saya membutuhkan bantuan teknis untuk menggunakan/menjelajahi situs ini

o Bl W N

Saya menilai fitur yang disediakan pada aplikasi ini dirancang dan disiapkan dengan
baik

Saya menilai terlalu banyak inkonsistensi pada aplikasi ini

Saya merasa kebanyakan orang akan mudah menggunakan/menjelajah aplikasi ini
dengan cepat

Saya menilai aplikasi ini sangat rumit untuk dijelajahi

Saya merasa sangat percaya diri menjelajahi aplikasi ini




10 | Saya perlu belajar banyak hal sebelum saya menjelajahi situs ini dengan baik
Walau tidak dapat membantu dalam menentukan faktor atau fitur yang masih bermasalah

pada sistem, system usability scale dapat membantu dalam menentukan apakah sistem sudah
dapat digunakan dengan baik (usability). Rata-rata tingkat system usability scale adalah 68.
Maka jika skor dibawah 68 berindikasi terdapat permasalahan yang berpengaruh ke tingkat
usability sistem. Untuk mengetahui kualitas produk yang dirancang, dirujuk ke grafik
precentile rank terhadap SUS score pada Gambar 2.2.
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Gambar 2.2 Grafik Percentile Rank
Setelah melakukan perhitungan sesuai dengan aturan, kemudian dilakukan perhitungan
skor rata-rata dengan rumus berikut (Susilo, 2019).

— 2X
X

I
—~
n
-
N

Keterangan :

x = skor rata-rata

Xx = jumlah skor sus
Xx = jumlah responden

Dalam menentukan kesimpulan dari rata-rata skor sus, dapat dilakukan penyesuaian
dengan penilaian SUS sebagai berikut pada Gambar 2.3.
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Gambar 2.3 Skor SUS

Gambar ini menggambarkan skala System Usability Scale (SUS), yang digunakan untuk
menilai tingkat kegunaan suatu sistem berdasarkan skor yang berkisar dari 0 hingga 100. Skala
ini dibagi menjadi beberapa kategori untuk mencerminkan kualitas dan tingkat penerimaan
sistem oleh pengguna. Kategori pertama adalah "Acceptability Ranges,” yang terbagi menjadi
tiga bagian: "Not Acceptable™ untuk skor di bawah 50, "Marginal” yang terbagi lagi menjadi
"Low" dan "High" untuk skor antara 50 hingga sekitar 70, dan "Acceptable” untuk skor di atas
70, yang menunjukkan sistem memiliki kegunaan yang baik. Kategori kedua adalah "Grade
Scale," yang mengelompokkan skor ke dalam huruf, mulai dari F (di bawah 50) hingga A (di
atas 80). Kategori terakhir adalah "Adjective Ratings," yang memberikan penilaian kualitatif
mulai dari "Worst Imaginable” (0-25), "Poor" (25-40), "OK" (40-60), "Good" (60-70),
"Excellent” (70-85), hingga "Best Imaginable” (85-100). Gambar ini secara keseluruhan
membantu pengembang dan peneliti memahami seberapa baik suatu sistem diterima dan
digunakan oleh penggunanya, dengan memberikan interpretasi yang jelas berdasarkan skor

SUS yang diperoleh.

2.7 Flutter

Flutter adalah sebuah framework pengembangan aplikasi mobile yang dikembangkan oleh
Google. Framework ini berbeda dengan kerangka kerja Android konvensional, seperti Java
atau Kotlin. Framework ini bersifat open source yang dikembangkan oleh Google untuk
membangun aplikasi multi-platform hanya dengan satu codebase. Hasil dari pengmbangannya
berupa aplikasi Android, iOS, Desktop, dan Website. Flutter memiliki dua komponen penting,
Software Development Kit (SDK) dan Framework User Interface. Flutter ditujukan untuk
mempermudah dan mempercepat proses pengembangan aplikasi mobile yang dapat berjalan di

atas android dan 10S. Tanpa harus mempelajari dua Bahasa pemrograman secara terpisah.

2.8 Tinjauan Penelitian Sejenis
Dalam kerangka penelitian ini, peneliti akan merujuk pada beberapa studi terdahulu yang

relevan sebagai pendukung untuk penelitian yang sedang dilakukan. Pemilihan studi terdahulu
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didasarkan pada aplikasi berbasis android dengan karakteristik serupa. Untuk

mengidentifikasi studi-studi tersebut, peneliti melakukan pencarian melalui mesin pencari

seperti Google Scholar dan Semantik Scholar dengan menggunakan kata kunci seperti mobile

application learning language, aplikasi pembelajaran bahasa inggris berbasis android, aplikasi

grammar berbasis android. Selain itu, peneliti juga menerapkan filter tahun, terbatas pada

penelitian yang diterbitkan sejak tahun 2014. Adapun penelitian sejenis yang ditinjau adalah

sebagai berikut:

1.

Penelitian ini dilakukan oleh Al Ahmad, Atma Hadiansa, dan Rahmat Hidayatullah (2018).
Penelitian ini membuat tentang Aplikasi media pembelajaran tenses bahasa inggris
berbasis android. aplikasi Mobile ini dapat membuat peserta didik lebih tertarik untuk
belajar tenses, saling berbagi infomasi dengan tampilan yang cukup menyenangkan bagi
para pemakai aplikasi mobile application tersebut, dengan tampilan menarik dan nyaman
kondisi tersebut dapat menunjang orang lebih memantapkan dalam penguasaan terhadap
materi pelajaran. Manfaat dari pembuatan aplikasi tersebut adalah mengoptimalkan proses
belajar karena tidak terlalu terikat ruang dan waktu, menuntut bagi pembelajar lebih
mandiri atau lebih memegang kendali terhadap keberhasilan belajar, menambah
rangsangan untuk belajar, dan memperluas wawasan dari hal yang dipelajari dalam mobile
application tersebut.

Penelitian ini dilakukan oleh Siiti Aisa dan Asmah Akhriana (2019). Peneliti membuat
aplikasi Pembelajaran dan Simulasi Bahasa Inggris Berbasis Android pada Forum
Kampung Bahasa Sulawesi yang dapat memberikan kemudahan dalam proses belajar
mengajar dan menjadi sarana pemanfaatan teknologi yang ada saat ini. Tujuan penelitian
ini dimaksudkan untuk membangun aplikasi simulasi dan pembelajaran bahasa inggris
berbasis android. Serta mengimplementasikan aplikasi ini dalam proses belajar mengajar
di FKBS agar lebih efektif dan efisien.

Penelitian ini dilakukan oleh Maria Bellaniar Ismiati, Latius hermawan, dan Paskalina
Widiastuti R. Dalam penerapan di penelitian ini, game ini ditujukan untuk mahasiswa
UKMC yang sudah/sedang mengambil mata kuliah Bahasa Inggris (khususnya Structure).
Berdasarkan latar belakang dan penjelasan di atas, maka dibuatlah Aplikasi Pembelajaran
English Grammar Berbasis Game Android. Gameini diharapkan dapat meningkatkan
kemauan dan kemampuan mahasiswa untuk lebih memahami English Grammar. Game ini
juga dapat dimainkan tidak hanya saat jam kuliah tetapi juga saat di luar kelas untuk terus

mengasah kemampuan grammar-nya.
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4. Penelitian dilakukan oleh Novianni Anggraini, Puput Arianto, Habibi Nur Hidayanto.

peneliti akan mendeskrpsikan tingkat validitas dari pengembngan online application dan
materials yang bisa digunakan dalam pembelajaran Basic English Grammar 1 untuk bisa
mendapatkan model pengajaran interaktif dan meyenangkan melalui dukungan koneksi
internet yang tersebar dengan baik di lingkungan kampus IAIN Surakarta.

5. Penelitian ini dilakukan oleh Erna Susilawati, S.S, M.M, dan Alfi Yudha Khadami. Tujuan
dilakukan penelitian ini adalah untuk menghasilkan rancangan aplikasi mobile
pembelajaran tenses dalam bahasa inggris berbasis android di SMKN 9 Bandung,
menghasilkan perangkat lunak aplikasi mobile pembelajaran tenses dalam bahasa inggris
berbasis android di SMKN9 Bandung, Menghasilkan aplikasi mobile pembelajaran tenses
dalam bahasa inggris berbasis android di SMKN 9 Bandung yang mudah dipahami oleh
peserta didik.

Dari Kelima penelitian di atas, penulis menyimpulkan bahwa banyaknya yang membuat
aplikasi grammar (tata bahasa) berbasis android , maka penulis mencoba membuat aplikasi
Android yang menerjemahkan kalimat bahasa Indonesia ke kalimat bahasa inggris dengan
struktur pembentuk kalimat yang benar.

Tabel 2.2 Literatur Review

NO Judul Penelitian Penulis dan Tahun | Jenis Materi Perbedaan
Sistem

1 Aplikasi media pembelajaran Al Ahmad, Atma Tenses Penelitian ini
tenses bahasa inggris berbasis Hadiansa, dan fokus pada
android Rahmat struktur tenses

Hidayatullah
(2018).

2 Perancangan aplikasi Siiti Aisa dan English Penelitian ini
pembelajaran bahasa inggris Asmah Akhriana Learning fokus pada
berbasis android (2019) pembelajaran

dan simulasi
bahasa Inggris
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3 Aplikasi pembelajaran english | Maria Bellaniar Grammar Penelitian ini
grammar berbasis android Ismiati, Latius fokus pada
hermawan, dan pembelajaran
Paskalina English
Widiastuti R.( Grammar
2020) berbasis game
android
4 Pengembangan online Novianni Grammar Penelitian ini
application berbasis android Anggraini, Puput fokus pada
dalam pembelajaran grammar | Arianto, Habibi online

Berdasarkan berbagai penelitian dan jurnal sebelumnya, ditemukan bahwa banyak
penelitian telah mengembangkan aplikasi yang fokus pada pembelajaran grammar dan tenses
dalam bahasa Inggris. Aplikasi-aplikasi tersebut biasanya menawarkan berbagai fitur untuk
membantu pengguna memahami dan menerapkan aturan-aturan tata bahasa Inggris. Namun,
hingga saat ini, belum ada penelitian yang mengembangkan aplikasi bahasa Inggris yang secara
khusus menerapkan formula 33 untuk mentransformasikan struktur kalimat bahasa Indonesia
menjadi bahasa Inggris. Penelitian ini unik karena menawarkan pendekatan baru yang belum
pernah diimplementasikan sebelumnya, dengan harapan dapat memberikan kontribusi
signifikan dalam mempermudah proses belajar mengajar bahasa Inggris, terutama bagi penutur
asli bahasa Indonesia. Aplikasi ini diharapkan tidak hanya membantu dalam memahami
grammar dan tenses, tetapi juga dalam menerapkan aturan-aturan tersebut untuk membangun

kalimat yang benar dan sesuai konteks dari bahasa Indonesia ke bahasa Inggris.
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METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang ditunjukkan pada gambar 3.1 terdiri dari empat tahap: observasi,
analisis kebutuhan, pengembangan sistem, dan evaluasi sistem. Bagian observasi membahas
tentang wawancara dengan calon pengguna sistem. Bagian analisis kebutuhan akan membahas
survei terkait pengetahuan tentang aplikasi Android, penggunaan ponsel pintar, desain
antarmuka pengguna (Ul) dan pengalaman pengguna (UX), serta fitur-fitur dalam aplikasi
pembelajaran formula 33 bahasa Inggris. Bagian pengembangan sistem akan menguraikan
bagaimana aplikasi pembelajaran formula 33 bahasa Inggris dikembangkan menggunakan
metode prototyping. Bagian evaluasi sistem akan membahas pengujian yang dilakukan
terhadap aplikasi untuk memastikan bahwa semua kebutuhan pengembangan telah terpenuhi.

Analisis
kebutuhan

Pengembangan
sistem

Laporan
penelitian dan
publikasi

Gambar 3.1 Metode Penelitian

3.1 Observasi

Melakukan pengamatan langsung terhadap sistem yang sedang berjalan, sambil secara
bersamaan memvalidasi informasi yang telah diberikan selama wawancara, merupakan
pendekatan yang sangat efektif dalam penelitian ini. Data dikumpulkan melalui observasi

langsung, yang didasarkan pada berbagai sumber yang ada, sehingga memberikan pemahaman
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yang lebih mendalam dan akurat mengenai objek yang diteliti. Dalam konteks penelitian ini,

observasi dilakukan dengan dosen Prodi Bahasa Inggris Ull yaitu Bapak Nizamudin Sadiq,
S.Pd., M.Hum dan kalangan mahasiswa Program Studi Pendidikan Bahasa Inggris (PBI) di
Universitas Islam Indonesia (UIl). Proses observasi ini mencakup berbagai aspek kehidupan
akademik mahasiswa, termasuk metode pembelajaran yang digunakan, interaksi antara dosen
dan mahasiswa, serta dinamika kelas yang terjadi sehari-hari.

Melalui observasi langsung di lingkungan kampus, peneliti dapat melihat bagaimana
teori- teori pendidikan diterapkan dalam praktik, serta bagaimana mahasiswa berinteraksi
dengan materi pembelajaran dan satu sama lain. Observasi ini juga memungkinkan peneliti
untuk mengidentifikasi tantangan dan hambatan yang dihadapi oleh mahasiswa dalam proses
belajar mengajar, serta mencari solusi yang tepat untuk mengatasinya.

Selain itu, validasi informasi yang diperoleh dari wawancara dengan pengamatan
langsung memungkinkan peneliti untuk memastikan keakuratan data, menghindari kesalahan
interpretasi, dan memperkuat temuan penelitian. Dengan mengamati langsung aktivitas dan
interaksi di kalangan mahasiswa PBI Ull, peneliti dapat mengumpulkan data yang kaya dan
kontekstual, yang kemudian dianalisis untuk memberikan wawasan yang mendalam mengenai
efektivitas metode pembelajaran dan strategi pendidikan yang diterapkan di program studi
tersebut.

Hasil observasi ini tidak hanya memberikan gambaran nyata tentang kondisi yang ada,
tetapi juga berfungsi sebagai dasar untuk rekomendasi perbaikan dan pengembangan sistem
pembelajaran di masa depan. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat berkontribusi
secara signifikan terhadap peningkatan kualitas pendidikan bahasa Inggris di Universitas Islam

Indonesia.

3.2 Analisis Kebutuhan

Kuesioner yang dikirimkan mencakup berbagai aspek, seperti fitur yang diinginkan,
kemudahan penggunaan, desain antarmuka, serta metode pembelajaran yang dianggap efektif.
Dengan demikian, tanggapan dari calon pengguna akan menjadi dasar yang kuat dalam
menentukan spesifikasi dan fitur yang harus diimplementasikan dalam pengembangan aplikasi,
memastikan bahwa aplikasi tersebut akan memenuhi ekspektasi dan kebutuhan pengguna
secara optimal.

Analisis kebutuhan mencakup penjelasan mendetail mengenai kebutuhan fungsional dan
kebutuhan non-fungsional. Kebutuhan fungsional berfokus pada fitur dan fungsi spesifik yang

harus dimiliki oleh sistem agar dapat memenuhi tujuan penggunaannya. Ini termasuk tindakan-
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tindakan yang harus dapat dilakukan oleh pengguna melalui aplikasi. Sementara itu, kebutuhan

non-fungsional mengacu pada sifat-sifat kualitas yang mempengaruhi kinerja dan pengalaman
pengguna dengan sistem. Ini meliputi aspek-aspek seperti kecepatan, keamanan, skalabilitas,
dan kegunaan. Dengan demikian, analisis kebutuhan berperan penting dalam memastikan
bahwa semua aspek Kkritis, baik dari sisi fungsional maupun non-fungsional, telah
dipertimbangkan dan didefinisikan dengan jelas untuk pengembangan aplikasi yang efektif dan

efisien.

3.2.1 Kebutuhan Fungsional
Kebutuhan fungsional sistem mencakup fitur-fitur yang harus disediakan oleh sistem.

Tahap ini bertujuan untuk membantu penulis menentukan fitur apa saja yang akan dimasukkan
dalam pengembangan aplikasi. Analisis kebutuhan ini didasarkan pada pengamatan penulis
terhadap penelitian sejenis dan hasil observasi yang telah dilakukan, guna menentukan fitur-
fitur yang perlu dibuat berdasarkan masukan dari calon pengguna. Berikut adalah kebutuhan
fungsional yang didapatkan berdasarkan observasi yeng telah dilakukan. Untuk kebutuhan
fungsional dari sistem yang dikembangkan antara lain:
a. Sistem memiliki tampilan antarmuka yang dapat membantu pengguna untuk lebih mudah

mempelajari dan memahami.
b. Sistem memiliki beberapa fitur pembelajaran.
c. Sistem dapat menerjemahkan kalimat bahasa Indonesia menjadi bahasa Inggris.

d. Sistem dapat memberikan tampilan skor pembelajaran.

3.2.2 Kebutuhan Non Fungsional

Kebutuhan non-fungsional berfokus pada prorperti perilaku yang dimiliki oleh sistem.
Analisis ini bertujuan untuk menentukan kebutuhan dan Batasan yang ada pada sistem yang
dikembangkan. Kebutuhan non-fungsional dari sistem yang dikembangkan meliputi:
a. Sistem merupakan Aplikasi Pembelajaran Berbasis Android
b. Sistem menerjemahkan kalimat bahasa Indonesia.

c. Sistem memiliki Basis Data.

3.3 Perancangan
Dalam pengembangan sistem, penulis menggunakan metode prototyping karena aplikasi
pembelajaran formula 33 bahasa Inggris memerlukan kemudahan dalam proses

pengembangannya. Metode prototyping melibatkan beberapa proses yang sangat membantu,
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yaitu pengumpulan kebutuhan dan perbaikan untuk menetapkan semua kebutuhan

pembangunan perangkat lunak, perancangan desain aplikasi untuk kenyamanan pengguna,
implementasi desain ke dalam pemrograman setelah menjadi prototipe aplikasi, evaluasi
prototipe oleh pengguna setelah uji coba langsung, dan penambahan fitur jika ada kekurangan
pada program. Prototipe program kemudian diperbaiki sesuai kebutuhan pengguna, dibuat
ulang, dan dievaluasi oleh pengguna hingga semua kebutuhan terpenuhi. Jika semua kebutuhan

aplikasi terpenuhi, aplikasi siap digunakan dengan nyaman.

3.3.1 Perancangan Proses Bisnis

Perancangan desain aplikasi pembelajaran formula 33 bahasa Inggris mencakup beberapa
elemen penting, seperti use case diagram, activity diagram, dan desain antarmuka. Use case
diagram digunakan untuk menggambarkan interaksi antara pengguna dengan sistem,
membantu dalam mengidentifikasi berbagai fungsi dan fitur yang harus disediakan oleh
aplikasi. Activity diagram menggambarkan alur kerja dan proses dalam aplikasi, menunjukkan
bagaimana pengguna akan berinteraksi dengan berbagai fitur dan bagaimana sistem merespons
tindakan pengguna. Desain antarmuka berfokus pada tampilan visual dan tata letak aplikasi,
memastikan bahwa pengguna dapat berinteraksi dengan aplikasi dengan cara yang intuitif dan
menyenangkan. Kombinasi dari ketiga elemen ini bertujuan untuk menciptakan aplikasi yang

tidak hanya fungsional, tetapi juga memberikan pengalaman pengguna yang optimal

a. Use Case Diagram

Use case diagram adalah suatu model yang fungsional dalam sebuah sistem yang
menggunakan actor dan use case. Sedangkan pengertian dari use case sendiri adalah layanan
atau fungsi-fungsi yang tersedia pada sistem untuk penggunaannya (Satzinger, Jackson, &
Burd, 2011). Use case diagram menggambarkan efek fungsionalitas yang telah diharapkan oleh
sistem. Use case diagram dapat sangat membantu bila kita sedang menyusun kebutuhan sebuah
sistem, mengkomunikasikan sebuah rancangan aplikasi dengan pengguna, serta merancang test
case untuk semua feature yang ada pada sistem. Penulis menggunakan use case diagram karena
pengguna sistem dapat paham dan mengerti mengenai kegunaan sistem yang akan dibangun.

Gambar 3.2 Use case diagram aplikasi perancangan use case diagram pada sistem ini:
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Gambar 3.2 Use Case Diagram
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Mahasiswa

Use case diagram yang ditampilkan menggambarkan interaksi antara pengguna dengan
sistem dalam dua skenario utama: bermain dan latihan. Diagram ini menunjukkan bagaimana
pengguna dapat memilih antara dua opsi utama dalam aplikasi pembelajaran, yaitu "Memilih
Bermain™ dan "Memilih Latihan." Pada skenario bermain, pengguna memulai dengan memilih
opsi "Bermain," kemudian diarahkan untuk mengerjakan soal, dan akhirnya melihat informasi
mengenai jawaban dan skor yang diperoleh. Ini memungkinkan pengguna mengetahui hasil
dan penilaian dari aktivitas bermain yang telah dilakukan. Sedangkan pada skenario latihan,
pengguna memilih opsi "Latihan,” lalu diarahkan untuk mengerjakan soal latihan, dan setelah
selesai, dapat melihat informasi mengenai jawaban yang diberikan tanpa adanya penilaian skor.
Dengan demikian, diagram ini menunjukkan bahwa dalam kedua mode tersebut, pengguna
selalu melalui proses pengerjaan soal diikuti dengan melihat informasi hasil jawaban,
memastikan pengguna mendapatkan umpan balik langsung yang penting untuk proses
pembelajaran yang efektif. Diagram ini juga memperjelas bahwa aplikasi memberikan

b. Activity Diagram

Diagram ini digunakan untuk memodelkan aktivitas bisnis dalam level konseptual.
Activity diagram tidak menampilkan secara detail urutan proses. Namun hanya memberikan
bagaimana urutan prosesnya. Tujuan pembuatan diagram ini adalah untuk menggambarkan

semua aktivitas yang terjadi dalam sebuah sistem.
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Halaman Bermain

Mahasiswa Sistem

Menampilkan Kalimat

Memilih halaman belajar

Menampilkan Pilih jenis
kalimat

Memilih jenis kalimat

Memilih wakiu Menampilkan pilih wakiu

Memilih aspek Menampilkan pilih aspek

Memilih rumus Menampilkan pilih rumus

AL
HL

Melihat Skor Menampilkan jawaban

Gambar 3.3 Activity Diagram Halaman Bermain

Gambar tersebut menunjukkan alur aktivitas dari fitur halaman bermain. Activity diagram
pada gambar ini menggambarkan alur aktivitas interaksi antara mahasiswa dan sistem dalam
proses pembelajaran di halaman belajar aplikasi. Proses dimulai ketika mahasiswa memilih
halaman belajar. Setelah itu, sistem akan merespons dengan menampilkan kalimat yang akan
dipelajari. Mahasiswa kemudian memilih jenis kalimat yang ingin dipelajari, dan sistem
menampilkan berbagai opsi jenis kalimat yang tersedia. Langkah selanjutnya, mahasiswa
memilih waktu (tense) untuk kalimat tersebut, yang kemudian diikuti oleh sistem dengan
menampilkan pilihan waktu yang relevan.

Setelah memilih waktu, mahasiswa melanjutkan dengan memilih aspek yang diinginkan
untuk kalimat tersebut, dan sistem menampilkan pilihan aspek yang sesuai dengan pilihan
waktu sebelumnya. Langkah berikutnya adalah memilih rumus untuk membangun kalimat.
Sistem kemudian menampilkan berbagai pilihan rumus yang dapat digunakan berdasarkan
aspek dan waktu yang telah dipilih. Terakhir, sistem menampilkan jawaban berupa kalimat
yang telah disusun berdasarkan semua pilihan yang telah dibuat oleh mahasiswa sepanjang
proses tersebut. Alur ini menunjukkan interaksi yang sistematis dan bertahap antara mahasiswa
dan sistem dalam proses pembelajaran bahasa Inggris, memastikan bahwa mahasiswa dapat
membangun kalimat yang benar dan sesuai dengan konteks yang diinginkan. Setelah

menyelesaikan setiap fitur, pengguna dapat melihat skor yang mereka peroleh dari setiap
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aktivitas yang telah dikerjakan. Skor ini membantu pengguna untuk mengevaluasi pemahaman

mereka terhadap materi yang telah dipelajari dan memberikan umpan balik yang berguna untuk
meningkatkan kemampuan mereka lebih lanjut. Dengan adanya fitur ini, pengguna dapat terus
memantau kemajuan belajar mereka secara efektif dan efisien. Saat pengguna menjawab
kalimat dengan benar maka pengguna akan mendapatkan 100 poin, jika pengguna salah
mengerjakan satu soal akan mendapatkan 75 poin. Jadi, tiap menjawab per soal dengan benar

akan mendapatkan 25 poin dan poin akan terus bertambah saat menjawab kalimat berikutnya

Halaman Latihan

Mahasiswa Sistem

Memilih halaman latihan »Menampilkan List Kalimat
Menampilkan kalimat

Menampilkan Pilih jenis
lakmat

Memilih kalimat

Memilih jenis kalimat

Memilih waktu Menampilkan pilih waktu

Memilih aspek Menampilkan pilih aspek

Memilih rumus Menampilkan pilin rumus

Menampilkan jawaban

B
VT

Gambar 3.4 Activity Diagram Halaman Latihan

Activity diagram pada gambar ini menggambarkan alur aktivitas interaksi antara
mahasiswa dan sistem pada halaman latihan dalam aplikasi. Proses dimulai ketika mahasiswa
memilih halaman latihan. Setelah itu, sistem akan merespons dengan menampilkan daftar
kalimat yang tersedia. Mahasiswa kemudian memilih salah satu kalimat dari daftar tersebut,
dan sistem akan menampilkan kalimat yang dipilih. Selanjutnya, mahasiswa memilih jenis
kalimat yang ingin dipelajari atau dibentuk, dan sistem menampilkan berbagai pilihan jenis
kalimat yang tersedia.

Setelah itu, mahasiswa memilih waktu (tense) untuk kalimat tersebut, dan sistem
merespons dengan menampilkan pilihan waktu yang relevan. Langkah berikutnya, mahasiswa
memilih aspek yang diinginkan untuk kalimat tersebut, dan sistem akan menampilkan pilihan

aspek yang sesuai dengan pilihan waktu yang telah dipilih sebelumnya. Kemudian, mahasiswa



20
memilih rumus yang sesuai untuk membangun kalimat. Sistem menampilkan berbagai pilihan

rumus yang dapat digunakan berdasarkan aspek dan waktu yang telah dipilih. Akhirnya, sistem
menampilkan jawaban berupa kalimat yang telah disusun berdasarkan semua pilihan yang telah
dibuat oleh mahasiswa selama proses tersebut.

Alur ini menunjukkan proses yang sistematis dan terstruktur antara mahasiswa dan sistem
dalam latihan penyusunan kalimat, memastikan bahwa mahasiswa dapat memilih dan
membentuk kalimat dengan benar sesuai dengan konteks yang diinginkan. Diagram ini
menekankan interaksi berkelanjutan antara pengguna dan sistem untuk mencapai hasil
pembelajaran yang diinginkan. Di dalam fitur ini, pengguna memiliki kesempatan untuk
berlatih dan mempersiapkan diri sebelum mencoba ke dalam fitur latihan utama. Halaman ini
dirancang untuk memberikan pengguna kesempatan untuk memahami konsep dan
keterampilan yang diperlukan tanpa tekanan, karena di halaman ini tidak ada skor yang
diberikan. Pengguna dapat fokus sepenuhnya pada proses belajar dan pemahaman materi tanpa
khawatir tentang penilaian. Dengan adanya fitur ini, diharapkan pengguna akan merasa lebih
siap dan percaya diri saat memasuki fitur latihan utama, di mana skor dan evaluasi akan

diterapkan
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o

Pilih Kalimat
J
Pilih Jenis Kalimat

N

Pilih Konsep Waktu
Berdasarkan Jenis Kalimat yang Dipilih

i

Pilih Aspek
Berdasarkan Konsep Waktu yang Dipilih

!

Pilih Formula
Berdasarkan Aspek yang Dipilih

!

Koreksi jawaban dan Bentuk Kalimat Bahasa Inggris

Gambar 3.5 Flowchart Proses Pembentukan Kalimat Bahasa Inggris

3.3.2 Rancangan Database

Dalam proses perancangan basis data, dihasilkan berbagai macam data yang masing-
masing memiliki fungsi dan peran tersendiri. Data-data ini memainkan peran penting dalam
menyimpan informasi secara efektif ke dalam sistem. Setiap jenis data dirancang dengan tujuan
tertentu untuk memastikan bahwa seluruh informasi dapat diorganisir dan diakses dengan
mudah ketika diperlukan. Penjelasan lebih rinci tentang fungsi dan peran masing- masing jenis
data adalah sebagai berikut:
1. Data Question

Fungsi dari "question” adalah untuk menyimpan kalimat dan juga jawaban yang terdapat
pada halaman bermain dan latihan. Hal ini memungkinkan pengguna untuk memiliki akses
yang terorganisir terhadap semua pertanyaan dan jawaban yang relevan dalam konteks kedua
aktivitas tersebut. Di dalam question ini berguna untuk menambahkan kalimat dan jawaban

baru untuk halaman latihan dan halaman bermain.
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’ formula-33 v Cloud Firestore ¢ ¢+ 0 B A “
> questions > kalimat1 & More in Google Cloud v
]
2 (default) K questions = B kalimat1
4o
+ Start collection + Add document + Start collection
2
+ Add field
Qoo
questions > fal ak aspek: "ke-sudah-an’
e .
i kalimat 1 > bahasa_inggris: "we have eaten
formula: "VS
jenis_kalimat: "verbal

kalimat: "kami sudah makan

konsep_waktu: "sekarang

Gambar 3.6 Data Question

2. Data Constans

Fungsi dari "Constants” adalah untuk menyimpan berbagai daftar yang mencakup
sejumlah kategori penting. Kategori-kategori ini meliputi data jenis kalimat, yang berisi
berbagai tipe kalimat yang digunakan dalam sistem; data waktu kalimat, yang mencatat
informasi tentang kapan kalimat-kalimat tersebut terjadi atau digunakan; dan data aspek
kalimat, yang menyediakan rincian tentang aspek-aspek tertentu dari kalimat tersebut. Selain
itu, "Constants” juga menyimpan data rumus formula, yang berisi berbagai rumus dan formula
yang digunakan untuk membentuk atau menganalisis kalimat, serta data detail formula, yang
memberikan rincian mendalam tentang setiap formula yang tercantum. Dengan menyimpan
semua informasi ini, "Constants” memainkan peran yang sangat penting dalam memastikan
bahwa sistem memiliki akses yang mudah dan terorganisir terhadap berbagai jenis data yang

diperlukan untuk berfungsi dengan efektif dan efisien.
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Gambar 3.7 Data Constants

3.3.3 Iterasi Perancangan Desain Antarmuka

Pada tahap ini, penulis merancang desain berdasarkan data yang telah dikumpulkan.

Setelah desain selesai, penulis meminta masukan dari responden mengenai antarmuka yang

telah dibuat. Tujuan dari langkah ini adalah untuk memastikan tampilan antarmuka sesuai

dengan keinginan pengguna. Hasil dari rancangan, baik dari segi desain antarmuka maupun

tanggapan responden, dapat dilihat pada tabel 3.1

Tabel 3.1 Iterasi Perancangan

Iterasi

Iterasi 1

Garis besar tampilan hampir sama
dengan aplikasi sebelumnya, masih
terdapat bebrapa komponen yang kurang
tepat penggunaannya.

Peletakan button untuk fitur-lain di
bawah materi menjadi distraksi yang
mengganggu pengguna untuk
memamahami materi yang dimuat.
Pewarnaan button khusushya pada
halaman utama perlu dirubah agar lebih
terlihat.

Iterasi 2

Fitur-fitur yang ada di halaman bermain

saat ini belum tertata dengan baik, dan
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Iterasi

masih ada beberapa fitur penting yang
belum ditambahkan. Oleh karena itu,
diperlukan  penataan  ulang  dan
pengembangan lebih lanjut agar halaman
tersebut dapat memberikan pengalaman
bermain yang lebih optimal dan lengkap
bagi pengguna.

Iterasi 3 e Halaman utama belum ada fitur untuk
petunjuk dan menunjukkan aturan dari
rumus formula 33.

Iterasi 4 e Terdapat perbedaan pada border warna
di halaman utama aplikasi, yang
mungkin  mempengaruhi  konsistensi
tampilan visual secara keseluruhan.
Perbedaan ini perlu diperhatikan dan
diperbaiki agar setiap elemen pada
halaman utama memiliki keselarasan
warna yang harmonis, sehingga
memberikan pengalaman pengguna yang
lebih nyaman dan menarik.

3.3.4 Perancangan Antarmuka

Interface atau antarmuka dapat diartikan sebagai sarana, medium, atau sistem operasi yang
digunakan untuk menghubungkan berbagai perangkat sehingga dapat berkomunikasi dengan
pengguna (user). Antarmuka ini mencakup elemen-elemen visual, seperti tombol, ikon, dan
menu, serta elemen interaktif lainnya yang memungkinkan pengguna berinteraksi dengan
perangkat secara intuitif dan efektif. Selain itu, antarmuka juga berperan penting dalam
menyampaikan informasi dari perangkat kepada pengguna, memastikan bahwa informasi
tersebut disajikan dengan cara yang mudah dipahami dan diakses. Dengan demikian,
antarmuka tidak hanya memfasilitasi komunikasi dua arah antara pengguna dan perangkat,
tetapi juga meningkatkan pengalaman pengguna secara keseluruhan dengan membuat interaksi
menjadi lebih lancar dan efisien.

1. Halaman Utama
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Tampilan ini akan muncul sebagai halaman pertama yang dilihat pengguna saat membuka

aplikasi. Pada halaman ini, pengguna akan disambut dengan sebuah judul yang menarik di
bagian atas, diikuti oleh dua tombol fitur yang berfungsi untuk memulai pengalaman bermain
atau belajar. Tombol-tombol ini dirancang untuk memudahkan pengguna dalam memilih
aktivitas yang diinginkan, baik itu untuk menikmati sesi bermain yang interaktif maupun untuk

memulai proses pembelajaran yang edukatif.

@ N

Tampilan Halaman Utama

:l 1. Judul halaman "Formula 33 Bahasa Inggris”

2. Tombol fitur halaman bermain

3. Tombol fitur halaman belajar

N /

Gambar 3.8 Halaman Utama

2. Halaman Bermain

Tampilan ini akan muncul sebagai halaman bermain yang dilihat pengguna saat
menggunakan aplikasi. Pada halaman ini, berisi tombol untuk memulai pada permainan
struktur pembentuk kalimat yang terdiri dari 4 pertanyaan. Tombol-tombol ini dirancang untuk
memudahkan pengguna dalam memilih aktivitas yang diinginkan, baik itu untuk menikmati

sesi bermain yang interaktif maupun untuk memulai proses pembelajaran yang edukatif.
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i~ R

Halaman Bermain

1 1. Kalimat dari sistem

2. Fitur pilin jenis kalimat

3. Fitur pilih walktu

4. Fitur pilin aspek kalimat

5. fitur pilih rumus formula

6. Cek hasil jawaban

\ /

Gambar 3.9 Halaman Bermain

3. Halaman Fitur Pilih Jenis Kalimat

Pada fitur pilih jenis kalimat ini akan berisi tombol untuk menjawab pada permainan
struktur pembentuk kalimat yang terdiri dari 3 pilihan.

Tampilan ini akan muncul sebagai fitur pilih jenis kalimat yang dilihat pengguna saat
menggunakan aplikasi. Pada halaman ini, berisi tombol untuk menjawab pada permainan
struktur pembentuk kalimat yang terdiri dari 3 pilihan. Tombol-tombol ini dirancang untuk

memudahkan pengguna dalam memilih aktivitas yang diinginkan.
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Pilih Jenis Kalimat

1. Verbal
2. Momina
3. Pasif

/

Gambar 3.10 Pilih Jenis Kalimat

4. Halaman Fitur Pilih Waktu
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Pada fitur pilih waktu ini akan berisi tombol untuk menjawab pada permainan struktur

pembentuk kalimat yang terdiri dari 3 pilihan.

~

Pilih Waktu

1. Sekarang
2. Lampau
3. Akan Datang

/

Gambar 3.11 Pilih Waktu
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5. Halaman Fitur Pilih Aspek Kalimat

Pada fitur pilih aspek kalimat ini akan berisi tombol untuk menjawab pada permainan

struktur pembentuk kalimat yang terdiri dari 3 pilihan.

4 N

Pilih Aspek Kalimat

1. ke-sedang-an

2. ke-sudah-an

3. ke-akandatang-an
4. kosong

\ /

Gambar 3.12 Aspek Kalimat

6. Fitur Pilih Rumus
Pada fitur pilih rumus ini akan berisi tombol untuk menjawab pada permainan struktur
pembentuk kalimat yang terdiri dari 33 pilihan.

/ Pilih Rum \

V1 V11 us

2. Bumus M1 - N11

P P11 3. Rumus P1 - P11

- /

Gambar 3.13 Pilih Rumus
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7. Halaman Fitur Cek Jawaban

Pada fitur pilih cek jawaban ini akan berisi tombol untuk menampilkan hasil pada

permainan pembelajaran yang sudah di coba.

/- N

Fitur Cek Jawaban
| ! | 1. Kalimat
| 2 | 2. Hasil jenis kalimat
| k] | 3. Hasil wakiu
| P | 4. Hasil aspek

5. Hasil rumus formula
| > | 6. Terjemahan kalimat
| 6 |

- /

Gambar 3.14 Cek Jawaban

8. Halaman Tampil Skor

Pada fitur ini akan berisi skor hasil dari menjawab pertanyaan-pertanyaan dari aplikasi.

>

Fitur Tampil Skor

1. Skor Hasil

N I N S Iy B

N /

Gambar 3.15 Tampil Skor
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Implementasi

Tahap ini merupakan kelanjutan dari tahap perancangan. Desain-desain yang telah dibuat
kemudian diimplementasikan ke dalam sistem untuk menghasilkan sistem yang terstruktur.
Implementasi ini menggunakan Visual code studio dengan bahasa pemrograman Dart, serta
firebase sebagai basis data untuk menampilkan beberapa data yang dibutuhkan. Penulis akan
menjelaskan perubahan yang telah dilakukan serta fitur-fitur yang diterapkan. Bagian ini
menguraikan pengimplementasian desain antarmuka ke dalam tahap pemrograman serta

kegunaannya.

1. Halaman Utama

Pada aplikasi ini dibuat desain dan tampilan yang cukup simple dan mudah dipahami
oleh pengguna. Aplikasi ini tidak memerlukan pembuatan akun dan akses login terlebih dahulu,
jadi pengguna dapat langsung masuk ke dalam aplikasi untuk menuju ke halaman utama.
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Formula 33 Bahasa
Inggris

Mulai
Bermain

Gambar 4.1 Halaman Utama

2. Halaman Bermain

Berdasarkan tujuan dan metode yang digunakan, aplikasi yang dibuat memiliki tujuan
untuk memudahkan siswa dalam belajar bahasa inggris dengan menggunakan rumus cepat
yang dinamakan dengan Formula 33 bahasa Inggris. Pengguna dapat melakukan input kalimat

dan rumus pada aplikasi android yang dapat diakses seperti yang terlihat pada gambar 4.2
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[~ N
Saya tinggal di
Yogyakarta
\ J

Pilih Jenis Kalimat |

Pilih Waktu |

Pilih Aspek |

Pilih Formula |

! . |

Gambar 4.2 Halaman Bermain

3. Halaman Pilih Jenis Kalimat
Kemudian, pengguna dapat memilih salah satu rumus di fitur pilih jenis kalimat yang

paling benar dan sesuai dengan kalimat yang sudah tersedia seperti pada gambar 4.3.
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Pilih Jenis Kalimat

Verbal

Nomina

Pasif

Gambar 4.3 Tampilan Pilih Jenis Kalimat

4. Halaman Pilih Jenis Waktu

Pengguna diminta untuk menggunakan fitur pilih waktu untuk menentukan waktu yang
tepat untuk kalimat yang sudah tersedia. Setelah membaca kalimat yang diberikan, pilihlah satu
rumus kalimat yang menurut anda paling sesuai dengan struktur kalimat tersebut seperti pada

gambar 4.4



Pilih Waktu

Sekarang

Lampau

Akan Datang

Gambar 4.4 Tampilan Pilih Jenis Waktu

5. Halaman Pilih Aspek
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Pengguna memilih rumus dari fitur pilih aspek guna menilai aspek yang sesuai untuk

kalimat yang telah diberikan. Pastikan untuk mempertimbangkan secara seksama konteks dan

penekanannya sebelum membuat pilihan



Pilih Aspek

ke-sedang-an

ke-sudah-an

ke-akandatang-an

kosong

Gambar 4.5 Tampilan Halaman Pilih Aspek

6. Halaman Tampilan Pilih Rumus

35

Pengguna memilih salah satu rumus dari 33 pilihan rumus yang tersedia dan sesuai

dengan kalimat di aplikasi.
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Pilih Formula

Vi \'/

V3

V5

V7

V9

Vil

N2

N4

Gambar 4.6 Tampilan Pilih Rumus

7. Halaman Tampilan Jawaban
Pengguna dapat melihat jawaban yang benar dari rumus-rumus yang sudah dipilih pada
fitur yang sudah disediakan dan fitur ini menampilkan jawaban beserta translate dari kalimat

yang sudah di pelajari dengan rumus-rumus di aplikasi.



37

05 GeNme g .

Kalimat:
Dia sedang mengajar pelajaran
matematika di sekolah

Jenis Kalimat:
Vverbal
(Jawaban Anda: Verbal)

waktu:
Sekarang
(Jawaban Anda: Lampau)

Aspek:
ke-sedang-an
(Jawaban Anda: Ke-akan-an)

Formula:
isfam/are kerjaing

Bahasa Inggris:
She is currently teaching
mathematics at the school

Gambar_4.7 Tampilan Cek Jawaban

8. Halaman Skor Hasil
Pengguna dapat melihat hasil skor setelah selesai menjawab pertanyaan- pertanyaan yang

sudah disediakan oleh aplikasi dan mengetahui poin yang didapatkan
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Total Skor Kamu
100 Poin

Gambar 4.8 Tampilan Skor Hasil

9. Halaman Kalimat

Pengguna memiliki opsi untuk memilih beberapa kalimat untuk berlatih terlebih dahulu
sebelum melanjutkan ke fitur bermain. Fitur ini memungkinkan pengguna untuk memperdalam
pemahaman mereka dan meningkatkan keterampilan bahasa Inggris mereka melalui latihan
yang lebih terstruktur dan terarah. Dengan demikian, pengguna dapat lebih siap dan percaya
diri ketika akhirnya memasuki sesi bermain yang menantang, memastikan bahwa mereka telah
mendapatkan pemahaman dasar yang kuat. Selain itu, sesi latihan ini menyediakan kesempatan
bagi pengguna untuk mengevaluasi dan mengukur kemajuan mereka, sehingga mereka dapat
mengetahui area mana yang masih memerlukan perbaikan sebelum melanjutkan ke tahap

berikutnya
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Waktu itu (kemarin), kami sedang belajar
Bahasa Inggris

Kami sekarang sedang belajar Bahasa
Inggris

Gambar 4.9 Tampilan Halaman Kalimat

10. Tampilan Halaman Latihan

Halaman ini memiliki kesamaan dengan halaman bermain dalam hal tampilan dan
fungsionalitas, namun dirancang khusus untuk tujuan latihan pengguna. Pada halaman latihan
ini, pengguna dapat berlatih tanpa adanya penilaian atau skor yang diberikan. Hal ini
memungkinkan pengguna untuk fokus sepenuhnya pada peningkatan keterampilan mereka
tanpa tekanan dari evaluasi kinerja. Dengan menghilangkan komponen skor, pengguna dapat
lebih bebas mengeksplorasi dan memperbaiki kesalahan mereka, sehingga menciptakan
lingkungan belajar yang lebih santai dan kondusif untuk perkembangan yang berkelanjutan.
Halaman latihan ini memberikan kesempatan bagi pengguna untuk menguji pengetahuan
mereka, memahami konsep-konsep yang sulit, dan memperkuat keterampilan bahasa Inggris

mereka sebelum mereka menghadapi tantangan yang lebih serius di halaman bermain



Waktu itu (kemarin),
kami sedang belajar
Bahasa Inggris

Pilih Jenis Kalimat

Pilih Waktu I
Pilih Aspek I
Pilih Formula |
Cek Jawaban I

Gambar 4.10 Tampilan Halaman Latihan

4.2 Pengujian Black Box

Pengujian aplikasi ini dilakukan dengan menggunakan metode black box testing,
sebuah pendekatan yang menguji aplikasi tanpa memperhatikan struktur internal atau kode
dari aplikasi tersebut. Metode ini berfokus pada input yang diberikan kepada aplikasi serta
output yang dihasilkan, untuk memastikan bahwa aplikasi berfungsi sesuai dengan yang
diharapkan berdasarkan spesifikasi dan persyaratan yang telah ditentukan. Dalam
pengujian ini, berbagai skenario uji disusun untuk mencakup semua kemungkinan
penggunaan aplikasi oleh pengguna akhir. Setiap skenario dirancang untuk mengevaluasi
berbagai aspek fungsionalitas aplikasi, mulai dari validasi input hingga respons sistem
terhadap kondisi ekstrem atau tidak biasa. Pengujian ini juga memastikan bahwa aplikasi
dapat menangani kesalahan dengan baik dan memberikan respons yang sesuai dalam
berbagai situasi. Untuk memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai pengujian yang

dilakukan, berikut adalah tabel yang menyajikan rincian dari berbagai skenario uji yang
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diterapkan dalam proses black box testing. Hasil dari pengujian dengan metode black box

testing dapat dilihat pada Tabel 4.1, yang merangkum kinerja aplikasi dalam berbagai
kondisi pengujian dan membantu mengidentifikasi area yang memerlukan perbaikan lebih
lanjut. Dengan pendekatan ini, diharapkan aplikasi dapat mencapai tingkat kualitas dan

keandalan yang tinggi sebelum diluncurkan kepada pengguna akhir.

Tabel 4.1 Black Box Testing

No | Nama Use Case Kegiatan Uji Fungsional Hasil
1 | Halaman Menu Membuka Menampilkan —
Awal Aplikasi halaman menu awal Formula 33 Bahasa
Inggris
Pertama kali

Mulai
Bermain

2 | Halaman Bermain | Memilih menu | Menampilkan

bermain halaman bermain

Dua hari yang lalu
kami sudah makan

Pilih Jenis Kalimat

Pilih Waktu

Pilih Formula

I Pilih Aspek

Cek Jawaban
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Hasil

Pilih Jenis Kalimat

Verbal

Nomina

Pasif

Pilih Waktu

Sekarang

Lampau

Akan Datang

No |Nama Use Case Kegiatan Uji Fungsional
3 | Halaman Pilih Memilih jenis | Menampilkan
Jenis Kalimat kalimat halaman pilih
jenis kalimat
4 | Halaman Pilih Menmilih jenis | Menampilkan
Jenis Waktu waktu halaman pilih
jenis waktu
5 | Halaman Pilih Memilih jenis | Menampilkan
Jenis Aspek aspek halaman pilih

jenis aspek

pilih Aspek

ke-sedang-an

ke-sudah-an

ke-akandatang-an

kosong




No |Nama Use Case Kegiatan Uji Fungsional Hasil
6 | Halaman Memilih jenis | Menampilkan —
ggﬁ;ﬁn Pilih Formula halaman pilih -] 0=
jenis formula e
[ ]
EXjEn
=] =]
[oe ]
[ ]
7 | Halaman Memilih Menampilkan
g:lrlngll(l(a;l Jawaban tampilkan halaman jawaban
jawaban dan skor

Total Skor Kamu
100 Poin

4.3 Pengujian SUS (System Usability Scale)

Pengujian sistem ini menggunakan System Usability Scale (SUS), sebuah metode yang
dirancang untuk menilai tingkat kegunaan suatu sistem. Pengujian ini membutuhkan
partisipasidari kedua belah pihak, yaitu pihak pengembang yang bertanggung jawab atas
pembuatan danpemeliharaan sistem, serta pihak pelaksana yang dalam hal ini adalah
mahasiswa dari Program Studi Pendidikan Bahasa Inggris (PBI) di Universitas Islam

Indonesia. Proses pengujian usability ini dilakukan untuk memastikan bahwa aplikasi




pembelajaran formula 33 bahasa Inggris dapat digunakan dengan efektif dan efisien oleh
pengguna akhir. Pelatihan dan Pengujian ini dilakukan pada tanggal 10 November 2023,
dengan melibatkan 15 responden yang terdiri dari mahasiswa PBI. Setiap responden
diminta untuk menggunakan aplikasi dan memberikan penilaian berdasarkan kriteria yang
telah ditetapkan dalam metode SUS. Hasil pengujian ini akan memberikan wawasan
berharga tentang seberapa baik aplikasi memenuhi kebutuhan dan harapan penggunanya,
serta mengidentifikasi area yang mungkin memerlukan perbaikan lebih lanjut. Dengan
melibatkan mahasiswa sebagai responden, pengembang dapat memperoleh umpan balik
langsung dari pengguna yang menjadi target utama aplikasi ini, sehingga dapat melakukan
penyesuaian yang lebih tepat sasaran untuk meningkatkan kualitas dan kegunaan aplikasi
secara keseluruhan. Pengujian ini merupakan langkah penting dalam memastikan bahwa
aplikasi formula 33 tidak hanya berfungsi dengan baik secara teknis, tetapi juga
memberikan pengalaman pengguna yang positif dan mendukung proses pembelajaran
secara efektif. Hasil penelitian dari responden berupa kuisioner kemudian diolah dalam
bentuk table dapat dilihat pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2 Data Responden

Skor Asli
Responden

P1|P2|P3 |P4 |P5|P6|P7|P8|P9|P10
R1 4 124|142 42|42
R2 4 12|42 |42 42|44
R3 4 124124123 |2|3]| 4
R4 5S|1 /5|4 |51 (5|15 4
R5 4 12|42 4|2 |4]2) 4 2
R6 4 12|14 |12|4(3]4]2 3| 4
R7 511|534 2|5 |2|4]| 4
R8 5/1|5|4|5]2|5|1|5]| 4
R9 5124|252 |5]1]5 2
R10 5/1|5| 24| 1|41 4| 2
R11 5124|1514 2| 4| 2
R12 412|515 2,4]1]|5 1
R13 51241, 5] 1| 4| 2] 4 2
R14 5/1|5| 2|4 2|4|2|5]| 2
R15 5/1|5|2|5]2|5|1|5]| 1

Hasil rekapitulasi penilaian seluruh responden didapatkan dari perhitungan dengan

aturan SUS yaitu pertanyaan dengan nomor ganjil nilai yang didapat dikurangi 1, dan untuk
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pertanyaan nomor genap adalah 5 dikurangi nilai yang didapat. Untuk rekapitulasi hasil
akhirnya bisa dilihat pada Tabel 4.3

Tabel 4.3 Rekapitulasi Penilaian

Hasil NILAI
Responden JUMLAH
i PL|P2 |P3|P4|P5|P6|P7|P8| P9 |PLO Jumiah x2,5
R1 3/3|3|4/3|3|3|3]|3] 3 31 775
R2 3/3[3(3|3|3|3|3]|3]1 28 70
R3 3/3|3|3|3|3|2]3|2]1 26 65
R4 44| a1]alaalala]1 34 85
R5 3/3(3(3|3|3|3|3]|3] 3 30 75
R6 333 (3|3|2|3|3|2]1 26 65
R7 4442334331 31 775
RS 444143 alala]1 33 82,5
RO 4033|343 |4]|4]4]3 35 87,5
RIO |4 |4 |4|3|3|4|3|4]|3] 3 35 87,5
RI1 | 4|3|3|4|4|4|3|3]|3] 3 34 85
RI2 |3 |3 |4|4|4|3|3|4]|4]4 36 90
RI3 |43 |3|4|4|4|3|3]|3] 3 34 85
R4 |44 |4|3|3|3|3|3|4]3 34 85
RI5 | 44|43 |43 |4]|4]|4]a4 38 95
Rata-rata 83,3

Setelah memperoleh skor rata-rata dari hasil akhir, langkah berikutnya adalah

menentukan grade dari hasil penilaian. Rincian grade untuk penilaian ini dapat dilihat pada

tabel 4.19. Berdasarkan rekapitulasi akhir data, didapatkan bahwa Usability testing pada

sistem pembelajaran Formula 33 bahasa Inggris berbasis Android menunjukkan angka

83,3% dengan peringkat persentil grade A. Berdasarkan hasil penilaian ini, dapat

disimpulkan bahwa sistem pembelajaran Formula 33 bahasa Inggris mudah digunakan oleh

pengguna
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Melalui penelitian yang dilakukan dalam pengembangan sistem pembelajaran formula

33 bahasa Inggris berbasis Android, yang didasarkan pada buku formula 33 bahasa Inggris,

proyek sistem ini telah menghasilkan beberapa kesimpulan sebagai berikut:

a.

Pengembangan sistem pembelajaran Formula 33 dalam bahasa Inggris berbasis Android
telah berhasil diselesaikan dengan memanfaatkan metode prototyping. Proses ini
melibatkan iterasi berulang dalam pembuatan dan pengujian prototipe, yang
memungkinkan penyesuaian dan perbaikan secara kontinu berdasarkan umpan balik
pengguna dan pengujian internal. Dengan pendekatan ini, pengembang dapat memastikan
bahwa sistem yang dihasilkan tidak hanya memenuhi kebutuhan fungsional tetapi juga
memberikan pengalaman pengguna yang optimal. Metode prototyping terbukti efektif
dalam mengidentifikasi dan mengatasi potensi masalah lebih awal dalam siklus
pengembangan, sehingga menghasilkan aplikasi yang lebih solid dan siap digunakan.
Hasil pengujian black box menunjukkan bahwa aplikasi ini layak di gunakan dan berfungsi
sesuai dengan harapan. Selain itu, melalui pengujian System Usability Scale, diperoleh
skor 83 yang menunjukkan bahwa gim ini dapat digunakan dan diterima dengan baik oleh
pengguna.

5.2 Saran

Selama proses pengembangan aplikasi pembelajaran formula 33 bahasa Inggris berbasis

android, penulis memiliki beberapa saran yang dapat diterapkan untuk pengembangan

selanjutnya atau penelitian terkait di masa depan, yaitu:

1.

Perbarui tampilan antarmuka aplikasi untuk membuatnya lebih menarik dan mudah
dinavigasi.

Tambahkan lebih banyak kalimat dan contoh penggunaan untuk meningkatkan
ketersediaan informasi dalam aplikasi.

Pertimbangkan untuk menyediakan fitur pencarian yang lebih canggih untuk
mempermudah pengguna dalam menemukan informasi yang diinginkan.

Menyediakan opsi untuk pengguna memberikan umpan balik langsung guna terus

meningkatkan aplikasi sesuai dengan kebutuhan pengguna.
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