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Latar Belakang

• Saat ini perkembangan perangkat lunak  sangat pesat. Hal ini menyebabkan dunia 
pendidikan menggunakan teknologi untuk menciptakan metode pembelajaran yang 
interaktif, salah satunya adalah pengembangan teknologi aplikasi pembelajaran 
untuk perangkat mobile. Ponsel (ponsel) adalah perangkat komunikasi elektronik 
yang memiliki fungsi dasar yang sama dengan telepon darat tradisional, tetapi dapat 
dibawa ke mana saja (portabel, ponsel) dan tidak memerlukan koneksi jaringan 
telepon  nirkabel. Seiring waktu, teknologi aplikasi juga dapat dipelajari melalui 
ponsel. Android adalah sistem operasi yang mendukung pembelajaran dari 
aplikasi seluler.
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Rumusan dan Batasan Masalah

• Rumusan Masalah

1. Bagaimana membuat aplikasi pendaftaran dan pembelajaran Bahasa inggris 

berbasis android di English For Skill (EFS) Pare Kediri ?

• Batasan Masalah

1. Aplikasi ini dijalankan secara online melalui android minimal versi 11.

2. Metode pembayaran hanya dapat dilakukan melalui bank BRI.
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Tujuan dan Manfaat

• Tujuan

1. Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah menghasilkan suatu 

aplikasi pembelajaran dan pendaftaran menggunakan android.

2. Mempermudah bagi pengajar dan siswa dalam melakukan kegiatan 

pembelajaran yang sudah diterapkan.

• Manfaat 

1. Mampu meningkatkan kegiatan pembelajaran agar lebih efektif.

2. Mempermudah siswa dalam melakukan pendaftaran dan pembelajaran 
dengan menggunakan mobile phone android.

3. Mampu mempermudah kinerja admin.
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Penelitian Sebelumnya

(Sardiarinto, 2021)

Judul : Merancang dan membangun aplikasi 
untuk belajar bahasa Inggris 
berbasis Android.

Sebagai bagian dari penelitian ini, dibuatlah 
sebuah aplikasi pembelajaran bahasa Inggris 
yang dapat digunakan oleh guru SD-IT Anak 
Sholeh untuk mengenalkan bahasa Inggris 
dengan cara yang menyenangkan, 
mudah dan berkesan.

(Nur Azis, Gali Pribadi, Manda Savitrie 
Nurcahya , 2020)

Judul : Analisis dan desain aplikasi 
pembelajaran bahasa Inggris 
dasar di Android. 

Pembelajaran bahasa Inggris 
menggunakan aplikasi dapat membantu 
siswa lebih cepat memahami 
materi yang diberikan.
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Penelitian Sebelumnya

(Sitti Aisa, Asmah Akhriana, 2019)

Judul : Rancang aplikasi untuk belajar 
bahasa Inggris di Android.

Kajian ini mengenai aplikasi pembelajaran 
dan simulasi pada android yang bertujuan 
untuk membantu pengguna dalam belajar 
dan berlatih bahasa Inggris.

(Galih Vidia Pangestika, 2017)

Judul : Aplikasi Pembelajaran Bahasa 
Inggris Untuk Murid.

Aplikasi ini dapat membantu siswa untuk 
mengetahui berbagai jenis kosakata dan 
pengucapannya dalam bahasa Inggris.
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Metode SDLC

Software Development Life Cycle (SDLC) yaitu Siklus Hidup Pengembangan atau perubahan 
Sistem perangkat lunak yang menggunakan model dan metode pengembangan sistem 
perangkat lunak.
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Analysis (Analisis)

• Adapun analisis awal pembuatan aplikasi ini dengan membuat diagram Flowchart, Use case diagram, Activity 
Diagram

Flowchart aplikasi pembelajaran Flowchart Aplikasi Pendaftaran Use Case Diagram
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Analysis (Konsep)

Activity Diagram Aplikasi Activity Diagram Pendaftaran
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Design (Perancangan)

• Design aplikasi ini dibuat menjadi beberapa tampilan prototype antara lain : 

Tampilan Menu Awal 

Aplikasi

Tampilan Menu Login Tampilan Menu Utama Tampilan Menu 

Pembelajaran Grammar

Tampilan Sign Up
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Design (Perancangan)

Tampilan Menu 

Pembelajaran 

Pronounciation

Tampilan Menu 

Pendaftaran
Tampilan Form 

pendaftaran

Tampilan Menu 

Pembelajaran Vocabullary

Tampilan Menu 

Pembelajaran Speaking
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Implementation
• Untuk dapat dipahami oleh komputer maka langkah perancangan diatas dalam hal ini harus diubah ke dalam bentuk 

yang dapat dipahami oleh komputer yaitu bahasa pemrograman melalui proses coding. 

Merupakan tampilan dimana peneliti membangun aplikasi berdasarkan “blueprint” desain yang dibuat. Program ini 

dikembangkan dari awal hingga program siap digunakan. Dari fungsi yang diperlukan hingga antarmuka pengguna.
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Testing
• Testing, saat mengembangkan aplikasi pengujian diperlukan untuk mengevaluasi kinerja aplikasi. Evaluasi menentukan 

apakah aplikasi telah mencapai tujuan desainnya dan apakah masih ada celah dalam pengisian materi dan pengisian 
promo pada menu pendaftaran. Pengujian dilakukan melalui pengujian black box testing. 



15

Maintenance
• Pada fase ini mengubah desain menjadi sebuah aplikasi yang menggunakan Android Studio dengan bahasa pemrograman 

Kotlin. Dipersiapkan dari awal hingga siap digunakan.

Deskripsi Pengujian Tampilan Yang Diharapkan Kesimpulan

Pengujian Menu 

awal

User memilih button 

masuk pada tampilan awal

User akan di alihkan ke 

tampilan dashboard

Berhasil

Pengujian Menu 

Login

User memilih button Login User akan di arahkan pada 

tampilan menu utama

Berhasil

Pengujian menu 

Signup

User memilih button sign 

up instead

User akan di arahkan pada 

tampilan sign up akun

Berhasil

Pengujian Tampilan 

Utama

User dapat memilih menu 

yang sudah tersedia.

User akan di alihkan pada 

menu materi atau promo 

pendaftaran

Berhasil

Pengujian menu 

Grammar

User memilih menu 

Grammar

User akan dialihkan ke tampilan 

materi grammar

Berhasil

Pengujian menu 

Pendaftaran

User memilih menu Promo 

Pendaftaran

User akan di alihkan ke 

tampilan promo pendaftaran

Berhasil

Pengujian Black Box

Pengujian dilakukan dengan black box testing dimana dengan metode ini, 

pengujian dilihat dari jalannya aplikasi secara fungsional. Terdapat beberapa 

pengujian yang ada pada metode black box testing yaitu deskripsi berisi menu 

apa yang ingin di uji, Pengujian berisi button aplikasi yang ingin di uji, 

Tampilan yang diharapkan berisi hasil uji dari tabel deskripsi dan kesimpulan 

berisi keterangan jika semua proses pengujian berhasil. 
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