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Abstract

Technology is a double-edged sword. On the brighter side, we can use technology especially android as a
learning tool to learn English idiom easily. On the other hand, it might be a cause of a health issues. Hence, we
need to use technology wisely. Idiom is a phrase or expression that has a figurative meaning. Idiom is one of
important part in learning English. However, English idioms are hard to understand by student in SMA Negeri 7
Pontianak. By using an android application as an educative learning tool for student to learn English idioms
easily, this application has some useful features such as flashcard, and quiz. Flashcards are cards used for
studying because it’s easy to use. Name of this application is Idiom Cards with system analysis method using
Unified Modeling Language (UML) modeling tool. This app is designed using Android Studio Arctic Fox with
Java as programming language and Firebase database. This study aims to design an English idiom android
application. It is expected that this app will ease English learner especially student in SMA Negeri 7 Pontianak to
learn English idioms. This app is used and tested by student in SMA Negeri 7 Pontianak to gain feedback of this
app and conclusion from this research.
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Abstrak

Teknologi seperti pedang bermata dua. Sisi terangnya adalah kita bisa menggunakan teknologi terutama
android sebagai alat pembelajaran agar dapat mempelajari bahasa Inggris dengan mudah. Sisi gelapnya adalah
teknologi bisa menjadi penyebab masalah kesehatan. Oleh sebab itu, kita perlu menggunakan teknologi dengan
bijak. Idiom adalah frasa atau ungkapan dengan makna kiasan. Idiom merupakan salah satu bagian penting dalam
mempelajari bahasa Inggris. Namun, idiom bahasa Inggris sulit untuk dimengerti oleh siswa SMA Negeri 7
Pontianak. Dengan menggunakan aplikasi android sebagai media pembelajaran edukatif agar siswa bisa
mempelajari idiom bahasa Inggris dengan mudah, aplikasi ini memiliki fitur bermanfaat seperti flashcard, dan
kuis. Flashcard adalah kartu yang digunakan untuk belajar karena mudah digunakan. Aplikasi ini bernama Idiom
Cards dengan metode analisis sistem menggunakan alat pemodelan Unified Modeling Language (UML). Aplikasi
ini dirancang menggunakan Android Studio Arctic Fox dengan bahasa pemrograman Java dan Firebase database.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi idiom bahasa Inggris berbasis android. Aplikasi ini diharapkan
akan memudahkan pembelajar bahasa Inggris terutama pelajar SMA Negeri 7 Pontianak untuk mempelajari idiom
bahasa Inggris. Aplikasi ini digunakan dan diuji coba oleh pelajar SMA Negeri 7 Pontianak agar mendapat
tanggapan tentang aplikasi dan kesimpulan penelitian.

Kata kunci: Aplikasi, Media Pembelajaran, Idiom Bahasa Inggris, Android
1. PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi yaitu android yang sudah berkembang pesat pada masa sekarang ini memberikan
kemudahan dan kenyamanan bagi manusia dalam mengerjakan pekerjaan dengan cepat dan praktis. Kemajuan
teknologi tersebut dapat digunakan untuk memperluas wawasan, khususnya dalam hal mempelajari bahasa Inggris.
Bahasa Inggris merupakan bahasa internasional yang digunakan manusia untuk berkomunikasi. Bahasa Inggris
merupakan salah satu bahasa asing yang menjadi mata pelajaran wajib di sekolah Indonesia. Dengan mempelajari
bahasa Inggris, pelajar dapat menambah pengetahuan. Mempelajari suatu ilmu pengetahuan merupakan salah satu
cara meningkatkan sumber daya manusia. Oleh karena itu, Bahasa Inggris penting untuk dipelajari sebagai upaya
dalam meningkatkan kualitas sumber daya manusia di Indonesia. Idiom merupakan salah satu bagian penting
dalam bahasa Inggris yang tidak dapat diartikan secara langsung. Namun, tidak semua orang memahami bahasa
Inggris dikarenakan ketidaktahuan arti dari kalimat yang mengandung ungkapan berupa idiom. Sebagai salah satu
cara untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia melalui penggunaan teknologi yaitu aplikasi berbasis
android yang menggunakan fitur berguna seperti flashcard, kuis dan audio pelafalan, maka penulis tertarik untuk
membuat sebuah aplikasi idiom umum dalam bahasa Inggris sebagai media pembelajaran yang diharapkan
memberikan kemudahan dalam mempelajari idiom bahasa Inggris. Dengan mengetahui arti dari idiom tersebut
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kita dapat menambah pengetahuan dan kosakata dalam mempelajari bahasa Inggris dengan menggunakan
flashcard online sebagai salah satu alat belajar yang dapat membantu pelajar menguji dan meningkatkan memori
mereka ketika mempelajari informasi baru yang memiliki dua sisi, yaitu sisi depan dan sisi belakang yang dapat
digunakan sebagai media pembelajaran karena kelebihannya yang mudah digunakan dan ringkas. Kemudian,
penggunaan metode kuis online yaitu pertanyaan sederhana yang harus dijawab sebagai latihan untuk menguji dan
meningkatkan wawasan ilmu pengetahuan yang dapat digunakan untuk meningkatkan semangat siswa dalam
belajar sering digunakan oleh guru yang mengajar di sekolah sebagai latihan untuk meningkatkan ingatan siswa
atau ujian tertulis. Selain itu, penggunaan audio pelafalan dalam mempelajari bahasa Inggris juga sangat penting,
yaitu agar dapat mengetahui bunyi pengucapan dari idiom bahasa Inggris itu sendiri. Aplikasi diuji coba oleh
pelajar kelas XA dan XB SMA Negeri 7 Pontianak dengan cara menggunakan aplikasi yang dirancang yaitu Idiom
Cards pada smartphone android. Dengan adanya aplikasi idiom bahasa Inggris sebagai media pembelajaran
diharapkan dapat membantu masyarakat untuk mengetahui dan memahami idiom bahasa Inggris.

2. METODE PENELITIAN

2.1. Metode Penelitian
2.1.1 Rancangan Penelitian

Penulis melakukan penyusunan skripsi menggunakan desain penelitian deskriptif dengan mempelajari
literatur-literatur yang berkaitan dengan penelitian untuk mengetahui cara merancang suatu aplikasi idiom bahasa
Inggris berbasis android.
2.1.2 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi yaitu dengan mencari
literatur atau sumber-sumber yang berkaitan langsung dengan aplikasi yang dibangun untuk mempertegas teori-
teori yang telah tersedia agar dapat memberikan data yang sesungguhnya. Literatur yang digunakan dapat berupa
jurnal ilmiah, buku, dan e-book dengan ketentuan yang berkaitan dengan topik penelitian, yaitu aplikasi idiom
bahasa Inggris berbasis android.
2.1.3 Teknik Analisis Sistem

Teknik analisis sistem yang digunakan oleh penulis dalam penelitian ini menggunakan teknik pemrograman
berorientasi objek dengan menggunakan alat pemodelan Unified Modeling Language (UML) yang berperan
membantu menggambarkan prosedur dan aliran data yang terdapat pada perancangan aplikasi idiom bahasa Inggris
berbasis android.
2.1.4 Aplikasi Perancangan Sistem

Aplikasi perancangan sistem yang digunakan penulis dalam penelitian ini adalah menggunakan
pemrograman mobile dengan Android Studio Arctic Fox untuk merancang perangkat lunak serta menggunakan
Firebase sebagai database untuk menyimpan data.
2.2 Landasan Teori
2.2.1 Data

Data merupakan fakta dan statistik yang telah dikumpulkan secara bersama-sama untuk digunakan dalam
berbagai macam analisis atau dijadikan sebagai referensi-referensi dalam mendukung berbagai macam penelitian
atau pendapat-pendapat!!l. Data adalah bentuk yang belum diolah, data berupa fakta-fakta dan angka-angka yang
secara relatif tidak berarti bagi pemakail®,
2.2.2 Informasi

Informasi dapat didefinisikan sebagai data yang telah direkam, diklasifikasikan, diorganisir, direlasikan,
dan kemudian dibuat kerangka penafsiran atau intepretasi terhadap makna yang dikandung sehingga menghasilkan
suatu kesimpulan yang tepat!!l. Informasi didefinisikan sebagai bentuk yang sudah diolah/diproses dan secara
relatif memberikan arti bagi pemakainyal®!.
2.2.3 Perancangan Sistem

Desain atau perancangan dalam pembangunan perangkat lunak merupakan upaya untuk mengonstruksi
sebuah sistem yang memberikan kepuasan (mungkin informal) akan spesifikasi kebutuhan fungsional, memenuhi
target, memenuhi kebutuhan secara implisit atau eksplisit dari segi performansi maupun penggunaan sumber daya,
kepuasan batasan pada proses desain dari segi biaya, waktu, dan perangkat!!l. Perancangan sistem dapat diartikan
sebagai tahap setelah analisis dari sirklus pengembangan sistem, pendefinisian dari kebutuhan-kebutuhan
fungsionalis, persiapan untuk rancangan bangunan implementasi, menggambarkan bagaimana suatu sistem
dibentuk (penggambaran, perencanaan, pembatasan sketsa) termasuk mengkonfigurasi komponen-komponen
perangkat lunak dan perangkat keras dari suatu sistem!?!.
2.2.4 Android

Android adalah satu sistem operasi perangkat mobile berbasis Linux yang mencakup sistem operasi
middlewarell. Android adalah perangkat lunak (software) sistem operasi yang memakai basis kode komputer yang
dapat didistribusikan secara terbuka atau open source sehingga pengguna dapat membuat aplikasi baru di
dalamnyal®.
2.2.5 Media Pembelajaran
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Media pembelajaran adalah medium yang dipakai oleh seseorang dalam menyampaikan pesan dari orang
yang memberi pesan (sender) kepada orang yang menerima pesan dengan tepat (audiences)’*. Media pembelajaran
merupakan sesuatu yang digunakan dalam pembelajaran untuk menyampaikan pesan kepada siswa, dan sesuatu
ini ketika digunakan secara bersamaan juga dapat merangsang minat siswa untuk tertarik terhadap isi pesan
tersebutl®.

2.2.6 Idiom Bahasa Inggris Amerika

Idioms are expressions that cannot be understood literally. (Idiom adalah ungkapan yang tidak dapat
dimengerti secara harfiah)!’]. Bahasa Inggris Amerika berasal dari bahasa Inggris British dan campuran berbagai
dialek bahasa Inggris dari seluruh Inggris®l.

2.2.7 Flashcard

Flashcard merupakan salah satu jenis permainan dalam ruang yang berupa kartu dengan visualisasi dan
keterangan kata yang bisa digunakan oleh anak untuk belajar mengeja dan menambah kosakatal®l. Flashcard
merupakan kartu bergambar yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran!'?),

2.2.8 Java Development Kit (JDK)

JDK merupakan sebuah perangkat lunak yang khusus berfungsi dalam melakukan pemrosesan pada tingkat
manajemen pada sebuah aplikasi Javal'!l. Java Development Kit yang biasa disingkat JDK merupakan software
yang digunakan untuk melakukan proses kompilasi dari Java Code ke bytecode!™.

2.2.9 Unified Modeling Language

UML (Unified Modeling Language) adalah salah satu standar bahasa yang banyak digunakan di dunia
industri untuk mendefinisikan requirement, membuat analisis dan desain, serta menggambarkan arsitektur dalam
pemrograman berorientasi objek!!l. Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa berorientasi objek untuk
menentukan, memvisualisasikan, membangun, dan mendokumentasikan artefak sistem perangkat lunak, serta
untuk pemodelan bisnis'?!.

2.2.10 Android Studio

Android Studio merupakan Integrated Development Environment (IDE) atau dalam artian lain adalah
sebuah lingkungan pengembangan sistem operasi Google Android!'!l. Android Studio adalah salah satu software
untuk membuat aplikasi android®!.

2.2.11 Firebase

Firebase adalah Cloud Service Provider dan Backend as a Service yang dimiliki oleh Google. Firebase
merupakan solusi yang ditawarkan oleh Google untuk mempermudah dalam pengembangan aplikasi mobile
maupun web dan bersifat Realtime Database!'!l. Firebase dikembangkan dengan menggunakan database
MongoDB menggunakan tipe database NoSQLF.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Perancangan Unified Modeling Language (UML)
3.1.1 Diagram Use Case Aplikasi

Diagram use case digunakan untuk menggambarkan model dari aplikasi dan interaksi antara pengguna
dengan sistem yang akan dibangun. Berikut ini diagram use case:

System

i «include» «include»
Fla!;ngrd ““““““ sl Edit Flashcard

User «include» : «include» Admin
............. { te.e. Edit Category
«include»

Gambear 1. Diagram Use Case

Berikut penjelasan diagram use case pada Gambar 1:
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a. Login, adalah proses untuk masuk ke dalam aplikasi yang dibangun. Login dibuat agar pengguna bisa
menggunakan aplikasi. Jika belum mempunyai akun, maka pengguna harus sign up.

b. Sign up, adalah proses registrasi pengguna agar bisa masuk ke dalam aplikasi yang dibangun. Sign up atau
daftar berfungsi untuk memasukkan data pengguna agar pengguna bisa menggunakan aplikasi.

c. Lihat Flashcard, adalah user melihat atau mempelajari flashcard, yaitu media edukatif berupa kartu yang
mempunyai sisi depan dan belakang yang memuat kata-kata yaitu idiom pada sisi depan dan pada bagian
belakang memuat arti dan contoh penggunaan dari idiom yang ada pada sisi depan.

d. Latihan Quiz, adalah user mengerjakan latihan kuis yaitu kumpulan pertanyaan dan jawaban tentang idiom
yang disediakan.

e. Edit flashcard, adalah proses untuk mengubah, menambah, atau menghapus data flashcard. Fungsi ini hanya
dapat diakses oleh admin.

f.  Edit quiz, adalah proses untuk mengubah, menambah, atau menghapus data kuis. Fungsi ini hanya dapat
diakses oleh admin.

g. Edit category, adalah proses untuk mengubah data kategori. Fungsi ini juga hanya dapat diakses oleh admin.
h. Help, adalah bantuan. Help memuat tentang cara-cara penggunaan aplikasi.
i.  About us, adalah informasi umum tentang aplikasi.
3.1.2 Diagram Sequence Login

% Login Database Main

Menu
1: User

+ 1:Input email & | ' '
' password H | :

; 2 : Validasi akun | '
. T - '

: :
seq Cek login J : H 3 : Berhasil

masuk

[Inputan terdaftar]

[

[Inputan tidak terdaftar) |
| 4 : Akun tidak valid |

Gambar 2. Diagram Sequence Login

Pada diagram sequence di atas menggambarkan pengguna masuk ke login aplikasi. Pengguna harus
memasukkan email dan password yang sudah terdaftar agar bisa masuk ke aplikasi. Sistem akan melakukan
validasi terhadap akun yang dimasukkan, jika valid maka pengguna bisa masuk ke halaman utama dari aplikasi
idiom bahasa Inggris, jika tidak maka pengguna tidak dapat masuk ke halaman utama.

3.1.3 Diagram Sequence Lihat Flashcard

% Kategori Flashcard Database Flashcard

1: User :
i 1: Mengakses f?.ashcard_ :

2 : Mengambil Kategori
tashcard

53 : Menampilkan kategori

a4

4 : Pilih kategori
5 : Cek kategori

seq Cek Flashcard )

ooy b 6 : Flashcard
[Belum ada] belum tersedia

[ada) T 7 MeEukke

. Flashcard
seq Flashcard J
h 8 : Menampilkan

[Geser] o flashcard

______ e e e e e e e e e e e e et o

<
(Tep] " 9: Menampilkan sisi |
depan/belakang flashcard :

[Audio] | “10 : Memutar audio

Gémbar 3. Diagram Sequence Lihat Flashcard
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Pada diagram sequence lihat flashcard menggambarkan pengguna masuk ke flashcard. Setelah itu, sistem
akan menampilkan kategori flashcard. Pengguna dapat memilih kategori yang diinginkan agar flashcard yang
ditampilkan lebih spesifik mengenai topik dari kategori yang tersedia pada aplikasi idiom bahasa Inggris. Sistem
akan mengambil data flashcard yang ada di database sesuai kategori yang dipilih. Setelah itu, flashcard sesuai
kategori yang dipilih pengguna akan ditampilkan. Jika kategori yang dipilih belum tersedia maka pengguna dapat
memilih kategori lain.

3.1.4 Diagram Sequence Latihan Quiz

Pada diagram sequence latihan quiz, pengguna mengakses quiz. Kemudian, sistem akan menampilkan menu
kategori quiz agar pengguna dapat memilih kuis yang ingin dikerjakan sesuai kategori. Sistem akan mengambil
data kuis sesuai kategori yang dipilih. Soal kuis akan ditampilkan dan pengguna dapat mengerjakan kuis tersebut.
Jika jawaban benar, maka tombol akan berwarna hijau. Jika jawaban salah, maka tombol akan berwarna merah
dan jawaban yang benar akan ditampilkan pada tombol opsi yang berwarna hijau. Sistem menyimpan nilai benar
dan salah. Kemudian, menampilkan nilai tersebut pada score.

-
S i O e B el

1: User :
i 1:Mengakses quiz_ : 5 Mengambil '
H kategon quiz : -t

]

3 . Menampikan
kategon

© & Memin kategon | | 5: Cek kategori

T
P tersedia -
: 7 Quiz
: tersadia
seq Soal )
seq Loop H
R T Tampilkan so8l quiz
[ soal < limit] :
9 : Pibh tombol opsi
seq Jawaban J

[ opsi benar terpiih] 10 : Tombel opst berwarma hijau

12 : Tombol opsi benar Berwama hgjau

04 : Kk tombol next ¢ 13 : Simpan
: = relai

felse] IO
' 16 : Tampilkan : H
P skor : H

Gambear 4. .Diagram Secjuence Quiz

3.2 Tampilan Aplikasi
3.2.1 Tampilan Halaman Login

ALERRY -] K*an

Gambar 5. Tampilan Halaman Login
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Pada halaman login, pengguna harus memasukkan email dan password yang terdaftar agar bisa masuk ke
aplikasi.
3.2.2 Tampilan Halaman Utama

® 0
& B 1°4
Idiom of the day Q

)

You can lead a horse to water, but
you can't maoke it drink

You can make something easier for
someone, but you cant force them to do
it
(boleh mempermudah, namun tidak
boleh memaksa)

Itold Sam about a great job, but he didn't
apply. You can lead a horse to water, but can't
make it drink.

o

Gambar 6. Tampilan Halaman Utama

Pada halaman utama pengguna dapat melihat fitur-fitur yang ada pada aplikasi yaitu flashcard, quiz, help,
about us, idiom of the day, profile, dan dictionary. Tombol flashcard untuk melihat flashcard, tombol quiz untuk
melihat kuis, tombol help untuk melihat bantuan, tombol about us untuk melihat tentang aplikasi, fitur idiom of
the day untuk membaca idiom, fitur profile untuk kostumisasi profile, fitur dictionary untuk melihat daftar idiom.
3.2.3 Tampilan Halaman Flashcard

Tampilan flashcard berbentuk persegi dengan garis pembatas warna biru. Flashcard memiliki dua sisi yaitu
depan dan belakang. Pengguna bisa melihat idiom dan tombol audio pada sisi depan. Pengguna bisa melakukan
tap flashcard agar bisa melihat arti idiom dan contoh penggunaannya.

1632 & @ L1

€  Agreement & Disagreement

-

Held out an olive branch

[} O 4

Gambar 7. Tampilan Halaman Flashcard Sisi Depan
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1w EE

<  Agreement & Disagreement

Meaning

did something to end a conflict
(berbuat sesuatu untuk mengakhiri
konflik)

After arguing with Dan, Cy held out an olive
branch and bought him a drink.

1] @] <

Gambar 8. Tampilan Halaman Flashcard Sisi Belakang

Pada tampilan flashcard jika pengguna ingin menggeser flashcard ke kanan atau kiri, maka pengguna bisa
melihat idiom lainnya. Terdapat tombol audio pada tampilan flashcard bagian depan untuk mendengarkan audio
pelafalan. Audio yang diputar akan menghasilkan suara dari idiom bahasa Inggris dengan aksen Amerika.
Tampilan di bagian belakang flashcard yaitu pada bagian atasnya adalah arti dan di bawah arti adalah contoh.
3.2.4 Tampilan Halaman Quiz

a4t P @ LT
& Family
" /5

A loyal and supportive family?

)

(A a famiy friend )
(u extended family )

(r: a elase-knit famdly

]} 8] <

Gambar 9. Tampilan Halaman Quiz

Pada tampilan kuis terdapat nomor dan jumlah soal, kategori yang dipilih, pertanyaan, tiga tombol opsi
jawaban, tombol suara, dan tombol next. Terdapat tiga tombol opsi yaitu A, B, dan C karena bentuk soal kuis
adalah pilihan ganda (multiple choice questions). Jika jawaban benar, maka tombol opsi yang dipilih akan
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berwarna hijau. Untuk melanjutkan soal, pengguna bisa klik tombol next dam mengerjakan soalnya. Jika salah
tombol akan berwarna merah dan jawaban yang benar akan diberitahukan pada tombol yang berwarna hijau.
3.2.5 Tampilan Halaman Help

w2 Ee KTAs
€ Help

How To Use Flashcard

& chip ol the old ook

A chip off the oid block

Jiy
] () <

Gambar 10. Tampilan Halaman Help

Pada halaman help terdapat bantuan singkat mengenai cara penggunaan flashcard, quiz, dan petunjuk jika
user lupa password.
3.2.6 Tampilan Halaman About Us

Tampilan halaman about us merupakan informasi yang berkaitan dengan aplikasi seperti nama aplikasi,
kebijakan aplikasi, versi aplikasi, serta menilai aplikasi yang dibangun.

About us

idiom Cards

Version
310

Term and Conditions
Privacy Policy

Rate us

Rate and give us o mview

1] o 8

Gambar 11. Tampilan Halaman About Us
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3.3 Pengujian Aplikasi
Pengujian yaitu agar mengetahui hasil dari aplikasi yang dirancang berjalan dengan baik atau tidak.

Tabel 1. Hasil Pengujian Aplikasi Secara Keseluruhan

Nilai Rata-

No Pertanyaan 1T21 3 [ 4 | Rata
1 | Aplikasi dapat diinstall dengan mudah 0]1]24 47| 3,6
2 | Aplikasi berjalan dengan baik pada hp/tablet android Anda 01227143 | 3,6
3 | Aplikasi dapat diakses dengan mudah 01027 45| 3,6
4 | Aplikasi memudahkan Anda mencari idiom bahasa Inggris 014140 28| 33
5 | Aplikasi memudahkan Anda mempelajari idiom bahasa Inggris 01042 30| 34
6 | Aplikasi memudahkan Anda menghafal idiom bahasa Inggris 014146 22| 33
7 | Aplikasi memenuhi kebutuhan Anda dalam mempelajari idiom bahasaInggris | 0| 6| 42 | 24 | 3.3
8 | Aplikasi ini membuat Anda tertarik belajar idiom bahasa Inggris 01714223 ] 32

Total Nilai Rata-Rata 3.4

Berdasarkan tabel di atas, diperoleh total nilai rata-rata sebesar 3,4. Angka tersebut menunjukkan
kemudahan dan kelancaran dalam penggunaan aplikasi adalah baik. Nilai rata-rata untuk pertanyaan pertama, yaitu
mudah atau tidaknya aplikasi dipasang adalah 3,6 yang artinya mudah dipasang. Nilai rata-rata untuk pertanyaan
kedua, yaitu baik atau tidaknya aplikasi pada saat dijalankan adalah 3,6 yang artinya berjalan dengan baik. Nilai
rata-rata untuk pertanyaan ketiga, yaitu mudah atau tidaknya aplikasi untuk diakses adalah 3,6 yang artinya mudah
diakses. Nilai rata-rata untuk pertanyaan keempat, yaitu mudah atau tidaknya aplikasi untuk pencarian idiom
bahasa Inggris adalah 3,3 yang artinya mudah untuk pencarian. Nilai rata-rata untuk pertanyaan kelima, yaitu
mudah atau tidaknya aplikasi digunakan untuk mempelajari idiom bahasa Inggris adalah 3,4 yang artinya mudah
digunakan. Nilai rata-rata untuk pertanyaan keenam, yaitu mudah atau tidaknya aplikasi digunakan untuk
menghafal idiom bahasa Inggris adalah 3,3 yang artinya mudah digunakan. Nilai rata-rata untuk pertanyaan
ketujuh, yaitu memenuhi kebutuhan user atau tidaknya aplikasi digunakan untuk mempelajari idiom bahasa Inggris
adalah 3,3 yang artinya memenuhi kebutuhan. Nilai rata-rata untuk pertanyaan kedelapan, yaitu tertarik atau
tidaknya user untuk mempelajari idiom bahasa Inggris adalah 3,2 yang artinya user tertarik.

Tabel 2. Hasil Pengujian Fitur Flashcard

Nilai Rata-
No Pertanyaan 1T21 3 [ 4 | Rata
1 | Flashcard berjalan dengan baik saat diakses 0]137 ]33] 34

Menggunakan flashcard sebagai media pembelajaran idiom bahasa Inggris | 2 | 8 | 38 | 24 | 3,2

2 menarik bagi Anda

3 Menggunakan flashcard memudahkan Anda mempelajari idiom bahasa | 2| 6| 36 | 28 | 3,3
Inggris

4 | Menggunakan flashcard memudahkan Anda mengingat idiom bahasa Inggris | 2| 6] 36 | 28 | 3,3

Total Nilai Rata-Rata 3,3

Berdasarkan tabel di atas, diperoleh total nilai rata-rata 3,3 yang menunjukkan flashcard yang disajikan
adalah baik. Nilai rata-rata pada pertanyaan pertama sebesar 3,4 yang artinya fitur flashcard berjalan dengan baik.
Nilai rata-rata pertanyaan kedua sebesar 3,2 yang berarti flashcard yang disajikan menarik bagi user untuk belajar
idiom bahasa Inggris. Nilai rata-rata pertanyaan ketiga sebesar 3,3 yang berarti flashcard yang disajikan
memudahkan user dalam mempelajari idiom bahasa Inggris. Nilai rata-rata pertanyaan keempat sebesar 3,3 yang
berarti flashcard yang disajikan memudahkan user dalam mengingat idiom bahasa Inggris.

Tabel 3. Hasil Pengujian Fitur Quiz

No Pertanyaan 1 2N11§11 7 Pll{e:;[;
1 | Quiz berjalan dengan baik pada saat diakses 211[39]30] 33
2 | Quiz memudahkan Anda mengingat idiom bahasa Inggris 114142 25| 33
3 | Quiz memudahkan Anda mengingat arti idiom bahasa Inggris 115]144 22| 32
4 | Quiz membuat Anda tertarik belajar idiom bahasa Inggris 213[42 25| 33

Total Nilai Rata-Rata 3,3

Berdasarkan tabel di atas, diperoleh total nilai rata-rata 3,3 yang menunjukkan quiz yang disajikan adalah
baik. Nilai rata-rata pada pertanyaan pertama sebesar 3,3 yang artinya fitur quiz berjalan dengan baik. Nilai rata-
rata pertanyaan kedua sebesar 3,3 yang berarti quiz yang disajikan memudahkan user dalam mengingat idiom.
Nilai rata-rata pertanyaan ketiga sebesar 3,2 yang berarti quiz yang disajikan memudahkan user dalam mengingat
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arti idiom. Nilai rata-rata pertanyaan keempat sebesar 3,3 yang berarti quiz yang disajikan membuat user tertarik
untuk belajar idiom bahasa Inggris.

Berdasarkan hasil di atas dapat disimpulkan bahwa aplikasi yang dibangun berhasil membuat pelajar tertarik
dan memudahkan mempelajari idiom bahasa Inggris. Namun, aplikasi masih memiliki kekurangan yaitu fitur yang
disajikan perlu dikembangkan lebih lanjut agar aplikasi semakin baik.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan proses perancangan aplikasi idiom bahasa Inggris dan pembahasan-pembahasan yang telah
dilakukan pada bab-bab sebelumnya dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:
a. Aplikasi dapat dipasang dengan mudah dan berjalan dengan baik pada smartphone android.
b. Fitur di aplikasi tidak dapat dijalankan dengan baik jika tidak ada jaringan internet.
c. Aplikasi mudah digunakan dan menarik bagi pelajar, sehingga aplikasi dapat dijadikan sebagai media
pembelajaran idiom bahasa Inggris dan menjadi media edukatif yang dapat mengenalkan dan menambah
pengetahuan tentang pelajaran bahasa Inggris di sekolah.

5. SARAN

Dari hasil penelitian dan kesimpulan yang telah ditarik dari pembahasan, penulis menyadari bahwa aplikasi
yang telah dibangun belum sempurna, maka saran-saran yang dapat membantu agar pengembangan aplikasi lebih
baik lagi pada penelitian yang akan datang adalah sebagai berikut:

a. Mengembangkan fitur yang ada agar bisa digunakan secara offline tanpa harus bergantung pada jaringan
internet. Aplikasi juga dapat dikembangkan dengan menambah fitur lainnya seperti voice recognition,
penerjemah, mendengarkan lagu, membaca cerita atau menonton video.

b. Menyediakan gambar pada fitur flashcard, karena pada umumnya flashcard memiliki gambar untuk
memperjelas kata-kata yang tertulis. Penyediaan gambar juga membantu visualisasi kosakata idiom bagi
pelajar melalui gambar.
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