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Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi simulasi tes TOEFL yang dapat 

dijadikan media latihan untuk meningkatkan skor TOEFL. Latar belakang penelitian 

ini diangkat dari kebutuhan akan rekomendasi nilai TOEFL telah menyeluruh hampir 

di setiap institusi pendidikan baik di luar maupun dalam negeri. Untuk mengetahui 

bagaimana cara merancang aplikasi simulasi tes TOEFL, penelitian ini menggunakan 

metode pengembangan multimedia versi luther, sedangkan untuk mengetahui 

bagaimana hasil usability testing terhadap aplikasi, penelitian ini menggunakan metode 

pengujian System Usability Scale (SUS) yang di ambil dari 20 responden, dan 

mendapatkan hasil akhir 80,2 yang mana termasuk kedalam grade B berdasarkan 

percentile rank SUS dan grade scale, mendapat rating excellent pada adjective range 

dan dinyatakan acceptable pada acceptability range, sehingga aplikasi ini dinyatakan 

layak digunakan dan dapat diterima oleh pengguna.  
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BAB I 

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang 

Teknologi ialah sebuah sarana yang diciptakan agar dapat mempermudah 

pekerjaan-pekerjaan manusia demi kelangsungan hidup dan kenyamanan 

kehidupan manusia. Dengan perkembangannya zaman pada saat ini, teknologi dan 

komputer terus mengalami perkembangan sehingga membuat semua kalangan bisa 

menggunakannya dengan mudah dan nyaman, baik dari sisi bentuk ataupun 

fungsinya. Penggunaan dari jenis perangkat mobile seperti smartphone, ipad, 

tablet, laptop dan perangkat perangkat lainnya lebih banyak peminatnya 

dikarenakan bisa untuk di bawa kemanapun[1]. 

Perkembangan zaman khususnya pada bidang teknologi informasi juga 

disertai dengan drastisnya perkembangan pada sisi hardware dan juga software. 

Salah satu contoh yang paling besar merupakan perkembangan smartphone 

bersistem operasi android yang mana di beberapa tahun belakangan ini marak 

digunakan dikarenakan android kaya akan fiturnya yang dapat dan terus memenuhi 

kebutuhan dari pengguna sehingga memiliki daya tarik tersendiri bagi pengguna 

dan peminatnya[2]. 

Android merupakan salah satu software atau perangkat lunak suatu sistem 

operasi mobile yang berdasarkan pada versi modifikasi nya dari Linux. Perusahaan 
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yang pertama kali mengembangkan sistem operasi android merupakan 

Android.Inc. Nama perusahaan Android.Inc inilah yang sekarang dikenal dan yang 

menjadi nama untuk proyek sistem operasi mobile tersebut, yaitu adalah sistem 

operasi Android. Kepopuleran android yang terus berkembang ini tidak hanya 

menguntungkan para penggunanya yang banyak namun juga menguntungkan para 

developer atau pengembang aplikasi yang terus berinovasi, dikarena kan sifat dari 

Android yang opensource yang mana semua orang dapat terus mengembangkan 

dan membuat berbagai macam aplikasi untuk digunakan di andoid[3]. 

Seiring berkembangnya teknologi informasi, bahasa Inggris pun menjadi 

bahasa internasional yang dominan di era komunikasi sebagai alat untuk 

memudahkan berinteraksi, menghubungkan dan bertukar ilmu atau informasi ke 

orang lain di seluruh dunia. Dengan itu, kemampuan berbahasa Inggris adalah 

salah satu kebutuhan bahasa yang yang sangat penting dan diperlukan untuk 

masyarakat di zaman modern seperti saat ini, karena kemampuan berbahasa 

Inggris ini dapat memudahkan seseorang untuk bisa terus memperluas 

wawasannya hingga internasional. Selain itu Bahasa Inggris berguna untuk hampir 

di seluruh bidang pekerjaan[4]. 

TOEFL merupakan sebuah test untuk mengukur secara umum terhadap 

kemampuan peserta dalam membaca, menulis dan mendengarkan bahasa inggris, 

kebutuhan terhadap rekomendasi nilai TOEFL yang baik telah menjadi syarat 

hampir di setiap institusi pendidikan di luar dan dalam negeri, yang mana 
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kelulusan skor TOEFL yang memang sulit dicapai ini, menjadi salah satu syarat 

yang harus di dapat untuk bisa melanjutkan pendidikan, oleh karena itu masyarakat 

harus terus menigkatkan kemampuan berbahasa inggris mereka[5]. 

Berdasarkan penjelasan di atas peneliti ingin memanfaatkan perkembangan 

terknologi smartphone android  dengan membuat sebuah aplikasi simulasi TOEFL 

yang dapat digunakan dimana pun dan kapan saja oleh penggunanya sebagai 

sebuah sarana latihan untuk meningkatkan nilai skor TOEFL mereka. Adapun 

peneliti menggunakan App Inventor untuk merancang aplikasi simulasi TOEFL 

berbasis android ini. Alasan menggunakan App Inventor adalah penggunaannya 

yang mudah dipahami dan terdapat fitur visual block programming yaitu seseorang 

dapat membuat sebuah aplikasi tanpa harus melakukan pengkodingan sehingga 

pembuatan aplikasi ini lebih efektif dan efesien. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang dijelaskan diatas, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini merupakan:  

1. Bagaimana merancang aplikasi simulasi tes TOEFL berbasis android? 

2. Bagaimana hasil usability testing menggunakan System Usability Scale 

(SUS) kepada pengguna terhadap aplikasi simulasi tes TOEFL? 
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C. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dalam penelitian ini merupakan : 

1. Untuk merancang sebuah aplikasi Simulasi tes TOEFL berbasis 

android. 

2. Untuk mengetahui hasil usability testing menggunakan System Usability 

Scale (SUS) kepada pengguna terhadap aplikasi simulasi tes TOEFL 

 

D. Manfaat Penelitian  

Penelitian ini berguna untuk mengembangkan kemampuan dan pengetahuan 

peneliti tentang cara merancang sebuah aplikasi simulasi tes TOEFL berbasis 

android, yang diharapkan dapat menjadi media latihan pengguna untuk 

meningkatkan nilai TOEFL. 

 

E. Batasan Masalah 

Batasan masalah membantu memfokuskan permasalahan yang akan dibahas. 

Batasan masalah pada penelitian ini ialah: 

1. Aplikasi yang di rancang hanya berjalan pada smartphone bersistem 

operasi android.  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Aplikasi  

Di dalam kamus besar bahasa Indonesia (KBBI), aplikasi memiliki arti yaitu 

satu program komputer yang diciptakan agar memudahkan pengerjaan dan untuk 

melaksanaan tugas dari penggunanya. Aplikasi menurut para ahli diantaranya : 

1. Menurut Perdanawati & Setiajid, aplikasi merupakan sebuah program 

yang diciptakan oleh pengembangnya, yang bertujuan untuk 

melaksanakan tugas-tugas tertentu, aplikasi juga dibuat untuk 

menjalankan perintah-perintah dari penggunanya untuk mendapatkan 

hasil yang diinginkan sesuai dengan tujuan dari pembuatan aplikasi tadi, 

aplikasi atau perankat lunak juga memiliki makna sebagai solusi 

masalah yang menggunakan pemrosesan data sebagai salah satu cara, 

aplikasi juga biasanya berpatokan pada satu komputasi yang diinginkan 

atau diharapkan dalam pemrosesan datanya yang sesuai pada keinginan 

pembuat atau pengembang aplikasi[2]. 

2. Menurut Harip Santoso, pengertian aplikasi merupakan satu kumpulan 

file yang memiliki tujuan untuk menjalankan perintah yang saling 

berkaitan dan berhubungan antar satu perintah dengan perintah yang 

lainnya[6]. 
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B. Simulasi 

Beberapa pengertian simulasi di antaranya yaitu; 1) simulasi adalah program 

(software) komputer yang berfungsi untuk menirukan perilaku sistem nyata yang 

memanipulasi sebuah model sedemikian rupa sehingga model tersebut bekerja 

dalam ruang dan waktu, 2) simulasi adalah model dari suatu sistem yang 

dimodelkan dengan sebuah software dan ukuran numerik performansi diturunkan 

dari output, 3) simulasi adalah suatu proses perancangan model dari suatu sistem 

nyata dan pelaksanaan eksperimen‐eksperimen untuk memahami tingkah laku 

sistem.    

Berdasarkan pengertian yang ada tentang simulasi, simulasi mempunyai 

tujuan antara lain: 1) untuk mempelajari perilaku sistem, 2) mengembangkan 

pengertian mengenai interaksi bagian‐bagian dari sebuah sistem, dan pengertian 

mengenai sistem secara keseluruhan, 3) untuk pelatihan/training, 4) untuk 

hiburan/permainan.   Simulasi biasanya berguna bila ahli sistem memiliki program 

komputer atau model fungsi lainnya yang dapat menyusun suatu rancangan 

strategi untuk melaksanakan manajemen[20]. 
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C. Bahasa Inggris 

1. Bahasa 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) kata bahasa bermakna 

sebagai sebuah sistem lambang suara yang dipergunakan oleh manusia 

untuk bekerja sama, berkomunikasi, dan mengidentifikasi diri. adapun di 

dalam kamus Oxford, Bahasa memiliki makna sebagai sebuah sistem untuk 

berkomunikasi baik dalam lisan maupun dalam tulisan yang dipakai oleh 

manusia di negaranya masing-masing. Berikut Bahasa menurut para 

ahli[7]: 

a. Menurut Mario Pei, Bahasa merupakan sebuah sistem berkomunikasi 

dengan suara yang menguunakan organ bicara dan pendengaran 

sebagai alat untuk mengoperasikannya diantara komunitas dan 

menggunakan lambang bunyi yang arbitrer, serta mempunyai makna 

yang sudah disepakati  (1971). 

b. Menurut Jack Richard arti Bahasa ialah sistem komunikasi manusia 

yang terdapat struktur punyusunan bunyi dengan menggunakan 

ekspresi kepada maknanya (1995).  

c. Menurut Kridalaksana, Bahasa ialah lambang bersuara yang luas yang 

dipakai oleh manusia untuk berkomunikasi, bersosial, bekerja sama, 

dan juga untuk mengidentifikasi diri (2001). 



8 

 

2. Bahasa Inggris 

Saat ini Bahasa Inggris sudah menjadi bahasa yang universal yang 

digunakan hampir di setiap negara-negara di seluruh dunia yang mana di 

lima benua mulai dari Eropa, India, afrika, Amerika Utara hingga Australia 

untuk berkomunikasi antar sesama. Bahasa Inggris kemungkinan bahkan 

sudah menjadi bahasa dasar dari peradaban di dunia. 

Menurut catatan sejarah, ada tiga periode dari perkembangan bahasa 

Inggris.  Yang Pertama, dimulai dari bahasa Inggris kuno (old English) pada 

800 sampai Inggris dilumpuhkan Norman dari Perancis pada 1066. Lalu 

yang kedua, yaitu bahasa Inggris pertengahan (middle English) yang dimulai 

pada 1066 sampai 1500. Ketiga, bahasa Inggris Modern (modern English) 

dari 1500 sampai dengan sekarang[8]. 

D. TOEFL 

TOEFL merupakan singakatan dari Test of English as a Foreign Language. 

TOEFL dikembangkan oleh ETS yang mana merupakan sebuah lembaga bahasa 

yang berada di Amerika Serikat. TOEFL adalah sebuah tes yang bertujuan untuk 

memberikan penilaian secara umum terhadap kemampuan peserta dalam 

membaca, menulis dan mendengarkan bahasa inggris. Keperluan dalam 

rekomendasi nilai TOEFL telah menjadi syarat yang menyeluruh hampir di setiap 

institusi pendidikan baik di luar maupun dalam negeri[9]. 
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E. Android  

Android ialah sebuah perangkat lunak sistem operasi berbasis Linux untuk 

perangkat mobile seperti smartphone yang terdiri dari sistem operasi, middleware 

dan juga aplikasi, android bersifat opensource untuk para developer atau 

pengembang aplikasi dalam berinovasi menciptakan aplikasi-aplikasi mereka secara 

mandiri yang berbasis linux. Sistem operasi ini dapat diibaratkan sebagai ‘jembatan’ 

yang menghubungkan antara peranti (device) dan penggunanya, sehingga pengguna 

dan device nya secara interaktif dapat menjalankan dan menggunakan aplikasi-

aplikasi yang ada pada device mereka. Pada personal komputer, sistem operasi yang 

banyak digunakan adalah sistem operasi Windows, Mac dan Linux[14]. 

Menurut Arifianto dan Hermawan dalam jurnalnya mengatakan android 

merupakan satu perangkat lunak sistem operasi dari linux yang mana menjadi 

sebuah sistem operasi untuk telepon pintar dan komputer tablet yang paling 

berkembang pada sekarang ini[6]. 

Perkembangan teknologi perangkat lunak sistem operasi android saat ini 

juga terus bisa diterima oleh berbagai kalangan usia, berbagai lapisan kalangan 

masyarakat luas dan berbagai profesi. Hal ini disebabkan oleh android yang sangat 

mudah dipahami dalam penggunaannya dan bisa terus memudahkan kebutuhan 

pengguna, tidak ada batasan ruang dan waktu dan juga harga yang bervariatif yang 

semakin lama semakin relatif terjangkau[15]. 
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F. MIT App Inventor 

App Inventor ialah sebuah media perangkat lunak berbasis website yang 

digunakan untuk menciptakan sebuah  aplikasi berbasis android tanpa perlu 

melakukan pengkodingan, karena app inventor memliki fitur visual block 

programming[1]. Visual block programming adalah pengkodingan program dengan 

cara drag and drop pada blok-blok kode program yang sudah disediakan 

kedalam Blocks Editor. Yang mana kemudian blok-blok kode program tersebut 

disusun dengan alur program yang ingin dibuat, layaknya menyususn puzzle. App 

inventor adalah website online yang dapat diakses secara gratis, dan App Inventor 

juga desain dengan sederhana dan mudah digunakan. Dengan menggunalan app 

inventor, kita dapat menciptakan sebuah aplikasi untuk android, app Inventor dapat 

dibuka melalui internet browser.  

App Inventor pertama kali dikembangkan dan dikelola pada 2010 oleh 

Google tepatnya dipublikasikan pada 15 Desember 2010. Kemudian, pada saat ini 

App Inventor dikelola dan dikembangkan oleh Massachusetts Institute of 

Technology (MIT) dengan meluncurkan App Inventor versi terbarunya yaitu 

dengan nama App Inventor 2. Kemudian pertengahan tahun 2011 saat Google 

mengakhiri untuk mengelola App Inventor, App Inventor dikembalikan kepada 

Prof. Hal Abelson beserta temannya Prof. Erik Klopfer dan Mitchel Resnick yang 

mana pencipta dari App Inventor. Kemudian pada bulan maret tahun 2012 App 
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Inventor yang dikembangkan oleh MIT diluncurkan. Lalu pada 6 Desember 2013 

MIT meluncurkan  App Inventor 2 yang ada pada saat ini.  

Pada App Inventor 2 terdapat fitur block puzzle yang tersusun sebagai 

rangkaian-rangkaian pengkodingan bentuk puzzle. App Inventor 2 mempunyai tiga 

bagian dasar, yaitu komponen Designer berfungsi untuk merancangan aplikasi, yang 

kedua Block Editor berfungsi untuk pengkodingan dan ketiga Android Device yang 

perlukan untuk menguji aplikasi yang sudah dirancang. Untuk proses pengujian 

aplikasi terdapat tiga metode yaitu melalui Emulator, USB dan melalui AI 

Companion. Pengujian melalui AI Companion dapat di koneksikan lewat jaringan 

data ataupun wifi dengan memakai aplikasi MIT AI2 Companion yang telah 

disediakan dan bisa di download di Google playstore. Untuk cara penggunaanya, 

dengan memilih build kemudian AI Companion lalu scan barcode menggunakan 

aplikasi MIT AI2 Companion di smartphone android Android pengguna[10]. 
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BAB III 

METODELOGI PENELITIAN 

A. Metode Penelitian 

Metode penelitian yang dugunakan dalam perancangan aplikasi simulasi tes 

TOEFL berbasis android ini adalah metode pengembangan multimedia versi luther. 

Model pengembangan Luther ini memiliki 6 tahapan proses, yaitu[1] : 

1. Concept  

Pada tahap yang pertama, yaitu concept adalah proses untuk mencari 

dan menentukan konsep, tujuan dan menentukan siapa pengguna aplikasi 

tersebut. Selain itu  pada tahap ini perancang juga memikirkan seperti apa 

aplikasi yang ingin di rancang. 

2. Design  

  Pada tahap Design ini digunakan untuk proses menentukan dan 

merencanakan alur dari aplikasi, gaya aplikasi, tampilan aplikasi dan 

kebutuhan material/bahan aplikasi yang di perlukan untuk aplikasi, dengan 

membuat flowchart dan juga tampilan awal user interface aplikasi. 

3. Material Collecting   

   Pada tahap ketiga yaitu Material Collecting, merupakan proses untuk 

perancang aplikasi mengumpulkan bahan-bahan yang sesuai yang 

dibutuhkan untuk pembuatan aplikasi. Tahapan ini juga dapat dikerjakan 

bersamaan dengan tahap proses pembuatan yaitu assembly. 
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4. Assembly  

Dalam tahap assembly merupakan proses pembuatan aplikasi ini, 

dimana semua objek-objek atau bahan-bahan yang sudah disiapkan 

dikerjakan. Proses pembuatan aplikasi ini dibuat dengan berpatokan pada 

flowchart dan tampilan awal user interface yang dikerjakan pada tahap 

design agar proses pembuatan lebih efektif.   

5. Testing  

Tahapan testing ini dilakukan setelah aplikasi selesai atau tahap 

pembuatan selesai, dengan cara perancang meminta atau mendapatkan 

validasi dari ahli media dan ahli materi untuk melihat apakah ada atau 

tidaknya kesalahan dan apakah aplikasi berjalan sesuai rencana.  

6. Distribution. 

Setelah dilakukan tahap testing dan perancang puas dengan hasilnya 

kemudian lanjut pada tahap terakhir yaitu distribution, dalam tahap ini, 

aplikasi yang sudah berhasil diciptakan sesuai rencana akan disimpan dalam 

suatu media penyimpanan.  
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Gambar 3. 1 Model Pengembangan Luther 

B. Tahapan Penelitian 

Berikut adalah tahapan penelitian pada perancangan aplikasi simulasi tes 

TOEFL berbasis android ini adalah[10]: 

 

Gambar 3. 2 Tahapan Penelitian 
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C. Tahapan Perancangan  

Tahapan perancangan merupakan  langkah-langkah yang dilakukan dalam 

proses merancang aplikasi similasi tes TOEFL ini nantinya, berikut adalah 

tahapan-tahapan yang dilakukan dalam perancangan aplikasi Simulasi tes TOEFL 

berbasis android[11]: 

1. Concept  

Tahap pertama adalah konsep, tahapan konsep adalah tahapan paling 

awal dari pembuatan aplikasi simulasi tes TOEFL berbasis android ini, pada 

tahapan ini perancang menentukan konsep dan tujuan dari aplikasi yang 

ingin dibuat. Konsep aplikasi ini ialah simulasi TOEFL yang bertujuan untuk 

dijadikan media latihan pengguna untuk meningkatkan nilai TOEFL. 

 

2. Design  

Tahap kedua adalah design, Pada tahap design ini dilakukan untuk 

membuat gambaran umum dari aplikasi, seperti membuat flowchart (bagan 

alur) dan juga membuat storyboard (alur media) dari aplikasi yang akan 

dibuat. Pada tahap ini juga gambaran dari tampilan interface aplikasi di 

desain. Tahap ini juga dilakukan untuk mempermudah pada tahapan proses 

perancanangan aplikasi nantinya. Berikut adalah flowchart dan design awal 

user interface yang dibuat : 
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a. Flowchart/ Bagan Alir 

Flowchart atau biasa juga disebut bagan alir ialah sebuah jenis 

diagram yang mewakilkan algoritma urutan langkah-langkah, alir kerja, 

ataupun proses instruksi yang berurutan yang ditampilkan dalam bentuk 

grafis[16]. 

Berikut adalah bagan alir atau flowchart dari aplikasi simulasi tes 

TOEFL dari mulai hingga selesai 

 

 

Gambar 3. 3 Bagan alur aplikasi simulasi tes TOEFL berbasis android. 
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b. Halaman Menu 

Adapun design tampilan dari halaman Menu dapat dilihat di 

bawah ini : 

 
Gambar 3. 4 halaman Menu 

Halaman menu merupakan halaman utama ketika aplikasi di buka, 

tampilan halaman ini dubuat sederhana. Pada halaman menu ini 

terdapat 3 button menu yaitu listening, structure & written dan reading 

yang mana ketiga button tersebut merupakan berisi soal yang 

dikelompokkan berdasarkan jenis soal TOEFL untuk dipilih oleh 

pengguna. Setiap jenis soal berisi pertanyaan pilihan ganda yang dapat 

dikerjakan, dan setelah semua pertanyaan selesai dikerjakan akan 

muncul halaman skor. 
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c. Halaman Soal & Skor 

Setelah memilih jenis soal pada halaman menu, pengguna akan 

masuk ke halaman soal dan mulai mengerjakan soal, adapun tampilan 

awal halaman soal sebagai berikut  

    

Gambar 3. 5 Halaman soal & skor 

 Pada halaman soal terdapat keterangan jenis soal yang terletak 

di atas layar dan diikuti dengan soal dan pilihan jawaban di bawahnya. 

Setelah menjawab, pengguna bisa menekan tombol lanjut yang 

terletak di paling bawah layar untuk lanjut ke soal berikutnya. Setelah 

mengerjakan semua soal di satu sesi, pengguna akan dibawa ke 

halaman skor untuk mengetahui langsung berapa soal yang dapat di 

jawab dengan benar oleh pengguna. 
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3. Material Collecting   

Tahapan ini perancang diperlukan untuk mencari dan mengumpulkan 

bahan-bahan yang akan diperlukan pada aplikasi, seperti soal-soal TOEFL 

di internet dan pembuatan gamrbar, agar nantinya mudah saat proses 

perancangan atau pembuatan. 

 

4. Assembly  

Tahap assembly (pembuatan) adalah proses yang mana aplikasi mulai 

dirancang. Pembuatan aplikasi berpatokan pada flowchart dan tampilan 

awal user interface yang sudah di desain sebelumnya pada tahapan design, 

aplikasi dirancang menggunakan MIT App Inventor.   

 

5. Testing  

Tahap testing dijalankan setelah pengerjaan tahap pembuatan aplikasi 

selesai. Tahap ini merupakan evaluasi untuk mengetahui dan melihat apakah 

semua fitur-fitur dan fungsi pada aplikasi sudah berjalan sesuai dengan 

instruksi pengkodingan, tahap ini juga diperlukan untuk mengetahui 

kekurangan, kelebihan dan ada atau tidaknya kesalahan-kesalahan pada 

aplikasi dengan melakukan validasi dari ahli media juga dari ahli materi dan 

setelah itu melakukan pengujian kelayakan aplikasi dengan menggunakan 

metode System Usability Scale (SUS) untuk mengukur kepuasan dari 

pengguna.  
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6. Distribution. 

Pada tahapan distribution ini aplikasi yang telah selesai di rancang dan 

telah dinyatakan berhasil akan disimpan pada media penyimpanan oleh 

peneliti dan dibagikan agar dapat digunakan oleh penggunanya. 

 

D. Alat dan Bahan Penelitian  

Penelitian ini menggunakan alat-alat dan bahan-bahan pendukung yang 

digunakan dalam perancangan aplikasi, berikut adalah alat dan bahan dalam 

perancanganaplikasi simulasi TOEFL berbasis android: 

a. Laptop dengan spesifikasi: 

a) Processor  : Core i3 

b) RAM  : 4 GB 

b. Smartphone dengan spesifikasi:  

a) Tipe     : Asus Zenfone Max Pro M1 

b) Processor  : Qualcomm Snapdragon 636 

c) RAM   : 4 GB 

d) Internal  : 64 GB 

c. Software yang digunakan : 

a) Sistem Operasi laptop Windows 10 

b) Sistem Operasi Smartphone Android 9 Pie 

c) Google Chrome 

d) MIT App Inventor 2 
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E. Waktu dan Tempat Penelitian 

Perancangan aplikasi simulasi tes TOEFL berbasis android ini dilakukan 

dari proses persiapan hingga aplikasi selesai dirancang di Banda Aceh. 

 

F. Populasi dan Sampel 

Populasi penelitian pada perancangan aplikasi simulasi tes TOEFL berbasis 

android ini adalah mahasiswa UIN Ar-Raniry Prodi Pendidikan Teknologi 

Informasi. Ada pula pengambilan sample pada penelitian perancangan aplikasi ini 

ialah mamakai metode simple random sampling, yang mana sampel yang diambil 

dilakukan dengan cara acak (random), dengan begitu, tiap anggota dari populasi 

mempunyai kesempatan yang sama besar untuk terpilih dijadikan sampel[12]. 

 

G. Validasi Ahli Media dan Ahli Materi 

Validasi oleh ahli media dan Ahli materi ini adalah tahap pengujian dan 

penilaian dari ahli media dan materi untuk menyempurnakan aplikasi dengan 

mengetahui apa kekurangan dari aplikasi simulasi tes TOEFL berbasis android 

yang tengah dirancang untuk di perbaiki, aplikasi dinilai dalam berbagai aspek 

penilaian[12].  
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Berikut adalah aspek aspek penilaian untuk ahli media. 

Tabel 3. 1  Aspek penilaian ahli media 

No Aspek yang di nilai 
5 4 3 2 1 

SS S R TS STS 

1 
Pemilihan background tepat sehingga nyaman 

dilihat  

     

2 Layout/tata letak sederhana dan terorganisasi      

3 Desain menarik dan mudah dipahami      

4 
Pemilihan gaya huruf tepat sehingga nyaman 

dibaca 

     

5 
Pemilihan ukuran huruf tepat sehingga mudah 

dibaca 

     

6 Penempatan teks tepat dan sesuai      

7 Pengaturan jarak tepat dan sesuai      

8 Kualitas gambar dan audio baik      

9 
Ukuran gambar sesuai sehinnga dapat nyaman 

dilihat  

     

10 Tombol tombol berfungsi dengan baik      

 

 

Berikut adalah aspek aspek penilaian untuk ahli materi: 

Tabel 3. 2 Aspek penilaian ahli materi 

No Aspek yang di nilai 
5 4 3 2 1 

SS S R TS STS 

1 Bentuk soal mirip dengan soal TOEFL asli      

2 Keakuratan pilihan jawaban sudah sesuai      

3 
Tingkat kesulitan soal sesuai untuk pelajar dan 

mahasiswa 

     

4 
Bentuk soal listening jelas sehingga dapat 

dipahami 

     

5 
Bentuk soal scructure jelas sehingga dapat 

dipahami 

     

6 
Bentuk soal reading jelas sehingga  dapat 

dipahami 

     

7 
Kualitas audio pada soal listening baik sehingga 

dapat di dengar jelas 

     

8 Jumlah soal sesuai dengan TOEFL asli      

9 Petunjuk menjawab soal dapat dipahami      
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Tabel 3. 3 Ketentuan Pemberian Skor 

Kategori Skor 

SS (Sangat Setuju) 5 

S (Setuju) 4 

R (Ragu-Ragu) 3 

TS (Tidak Setuju) 2 

STS (Sangat Tidak Setuju) 1 

Setelah mendapatkan hasil dari validator, lalu di uji menggunakan teknik 

presentase kualitas dengan rumus:  

 

Presentase kualitas (%)  =
skor hasil observasi

skor yang di harapkan 
 x 100 

 

Hasil dari perhitungan presentase skor tersebut kemudian di konversikan menjadi 

pernyataan predikat kelayakan dari aplikasi yang di rancang, skala yang 

digunakan adalah skala likert seperti tabel dibawah. 

 

Tabel 3. 4 Penilaian Skala Likert Ahli Media Dan Ahli Materi 

Presentase Penilaian Interprestasi  

90 – 100 % Sangat Layak Digunakan 

70 – 80 % Layak Digunakan 

50 – 60 % Cukup Layak Digunakan 

30 – 40 % Tidak Layak Digunakan 

0 – 20 %  Sangat Tidak Layak Digunakan 
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H. Instrument Pengujian SUS 

Pada perancangan aplikasi ini, kuisioner usability testing yang dibuat 

menggunakan metode System Usability Scale (SUS). SUS adalah satu kuisioner 

pertanyaan yang dapat mengukur kepuasan dari pengguna setelah menggunakan 

sebuah sistem. 10 pertanyaan SUS yang sudah divalidasi yaitu seperti tabel di 

bawah ini[13] : 

Tabel 3. 5 Pertanyaan SUS 

No Pertanyaan Skala 

1 Saya akan menggunakan aplikasi ini lagi 1 s/d 5 

2 Saya rasa aplikasi ini rumit utnuk digunakan 1 s/d 5 

3 Saya rasa aplikasi ini mudah untuk digunakan 1 s/d 5 

4 Saya perlu bantuan orang lain untuk menjalankan aplikasi ini. 1 s/d 5 

5 Saya rasa fitur dan menu aplikasi ini berjalan dengan baik. 1 s/d 5 

6 Saya rasa ada hal yang tidak valid pada aplikasi ini. 1 s/d 5 

7 
Saya rasa orang-orang akan mengerti cara menggunakan 

aplikasi ini dengan cepat. 
1 s/d 5 

8 Saya rasa aplikasi ini sulit di pahami 1 s/d 5 

9 Saya tidak memiliki hambatan dalam menjalankan aplikasi ini 1 s/d 5 

10 
Saya perlu untuk membiasakan diri sebelum menggunakan 

aplikasi ini. 
1 s/d 5 

Adapun berikut adalah cara menghitung skor kuisuoner SUS [13] : 

1. Untuk setiap pertanyaan nomor ganjil, hasil skor yang diperoleh 

dikurangkan 1, 

2. Dan untuk setiap pertanyaan nomor genap, skor berasal dari 5 kemudian 

dikurangkan skor yang diperoleh. 

3. Skor kuesioner SUS dapat diperoleh melalui hasil dari penjumlahan 

skor dari setiap pertanyaan, kemudian dikali dengan 2,5. 
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4. Menentukan skor rata-rata responden, untuk melihat hasil berdasarkan 

penilaian percentile rank SUS ,acceptability, grade scale, dan adjective 

rating dari skor yang di dapat 

 Skor SUS dari setiap responden yang didapat dijadikan skor rata-rata 

dengan cara menjumlahkan seluruh skor kemudian dibagi jumlah responden. 

Berikut rincian rumus penghitungan skor rata-rata[13]: 

𝑥 =
∑ 𝑥

𝑛
   𝑥    =    skor rata-rata 

  ∑ 𝑥  =     jumlah skor SUS 

    𝑛 =  jumlah responden 

Setelah memperoleh skor akhir responden, penilaian SUS diambil dari empat 

sudut pandang yaitu acceptability, grade scale, adjective rating dan pencentile 

rank. Acceptability terdapat tiga tingkatan yang terdiri dari not acceptable, 

marginal (rendah dan tinggi), dan acceptable. Grade scale dan terdiri dari grade 

A, B, C, D dan F. Dan F  Untuk adjective rating memiliki lebih banyak tingkatan 

mulai dari worst imaginable, poor, ok, good, excellent dan best imaginable[18]. 

 

Gambar 3. 6 Grade penentuan hasil[13]. 
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Sedangkan percentike rank juga terdiri dari grade A, B, C, D dan F  yang 

memiliki ketentuan nilai sebagai berikut[19]: 

a. Grade A: skor lebih besar atau sama dengan 80,3 

b. Grade B: skor lebih besar atau sama dengan 74 dan lebih kecil dari 80,3 

c. Grade C: skor lebih besar dari 68 dan lebih kecil dari 74 

d. Grade D: skor lebih besar atau sama dengan 51 dan lebih kecil dari 68 

e. Grade F: skor lebih kecil dari 51 

I. Jadwal Penelitian  

Berikut adalah rincian jadwal penelitian perancangan aplikasi simulasi tes 

TOEFL ini yang di jadikan dalam bentuk tabel. 

Tabel 3. 6 Jadwal Penelitian 

 

Jadwal penelitian perancangan aplikasi simulasi tes TOEFL ini dimulai dari 

menentukan permasalahan penelitian pada bulan juni 2022 sampai revisi skripsi 

setelah siding pada bulan juni 2023. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

A. Hasil Penelitian 

Setelah dilakukannya penelitian yang sesuai dengan tahapan tahapan yang 

sudah direncanakan sebelumnya maka didapatlah hasil, yang mana hasil 

perancangan aplikasi ini didapat melalui beberapa tahapan yaitu: Konsep, desain, 

pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian dan distribusi. 

1. Konsep  

Aplikasi ini dirancang sebagai sebuah sarana latihan yang bertujuan 

untuk meningkatkan nilai skor TOEFL pengguna nantinya. Aplikasi 

simulasi TOEFL ini terdiri dari 3 menu utama, yang terdiri dari menu 

listening, menu structure & written dan menu reading, yang mana ketiga 

menu tersebut adalah 3 jenis bagian dari soal TOEFL. Pengguna dapat 

mengerjakan setiap bagian soal dan mengetahui skor yang di peroleh. 

2. Desain 

Pada tahapan desain ini, peneliti membuat flowchart dari aplikasi dan 

merancang storyboard aplikasi agar perancangan dapat berjalan sesuai 

rencana dan sesuai dengan tujuan dari aplikasi. 

3. Pengumpulan Bahan 

Pada tahapan ini peneliti mencari dan mengumpulkan bahan-bahan 

yang diperlukan aplikasi, seperti soal-soal, audio dan gambar. 
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4. Pembuatan  

Pada tahap ini aplikasi mulai dirancang menggunakan App Inventor 

dengan mengikuti flowchart dan storyboard interface yang sudah dibuat 

pada tahap sebelumnya. Adapun berikut hasil pembuatan aplikasi simulasi 

tes TOEFL berbasis Android ini: 

a. Halaman Menu 

Berikut adalah halaman yang pertama kali muncul saat setelah 

membuka atau menjalankan aplikasi ini  

 

Gambar 4. 1 Halaman Menu 

Terdapat 3 menu pada halaman ini yang mana ketiga menu ini 

adalah 3 sesi yang ada pada TOEFL yaitu sesi Listening 

Comprehension, sesi Structure & Written Expression dan sesi Reading 

Comprehension. 
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b. Halaman Profil 

Halaman profil ini berisi data-data mengenai profil perancang 

aplikasi simulasi TOEFL berbasis android dan juga berisi informasi 

mengenai aplikasi 

 

 

Gambar 4. 2 Halaman Profil 

Halaman profil ini juga terdapat Tentang Aplikasi yang mana 

bagian ini berisi mengenai aplikasi, tujuan aplikasi dan alasan 

diciptakannya aplikasi Simulasi TOEFL berbasis android ini. 
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c. Halaman Mulai Simulasi 

 Halaman ini muncul setelah memilih salah satu pada setiap sesi di 

halaman menu. Halaman ini bergungsi untuk memberi petunjuk cara 

menjawab tes dan Infromasi mengenai sesi yang di pilih 

            

Gambar 4. 3 Halaman mulai simulasi 

Halaman mulai simulasi ini berisi mengenai petunjuk informasi dan 

pengenalan pada masing masing sesi nya baik itu Listening 

Comprehension, Structure & Written Expression maupun Reading 

Comprehension sebelum memulai menjawab soal. Pada halaman ini 

terdapat bahasa Inggris dan bahasa Indonesia dan tersedia audio inggris 

pada sesi Listening Comprehension. Setelah siap untuk mengikuti tes 

dan menjawab soal, pengguna bisa  menekan tombol Start Section yang 

ada di paling bawah layar untuk memulai simulasi TOEFL. 
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d. Halaman Simulasi 

 Berikut adalah halaman simulasi TOEFL. halaman ini dibuat agar 

pengguna bisa mempejari dan meningkatkan nilai skor TOEFL mereka 

nantinya 

       

Gambar 4. 4 Halaman simulasi TOEFL 

 

Halaman ini berisi soal-soal TOEFL dalam bentuk pilihan ganda 

berdasarkan sesi yang telah dipilih sebelumnya pada halaman menu 

utama, untuk sesi Listening Comprehension terdapat 50 soal yang 

berbentuk audio, untuk sesi Reading Comprehension terdapat 50 soal 

dan untuk sesi Stucture & Written Expression terdapat 40 soal, 

pengguna harus menyelesaikan atau menjawab seluruh soal pada salah 

satu sesi untuk bisa mengetahui nilai skor pada sesi yang dipilih. 
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e. Halaman Skor  

Setelah selesai menjawab semua soal pada sesi yang di pilih, 

pengguna akan diarahkan ke halaman skor. Halaman ini berfungsi untuk 

mengukur kemampuan pengguna dalam menjawab soal TOEFL. 

 

       

Gambar 4. 5 Halaman skor 

Halaman ini berisi nilai skor yang di peroleh pengguna setelah 

berhasil menjawab semua soal pada sesi yang dipilih, pengguna dapat 

mengetahui berapa soal yang berhasil dijawab dan berapa soal yang 

salah di jawab pada sesi yang di kerjakan, untuk meningkatkan skor 

tersebut. 
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5. Pengujian  

Tahapan pengujian ini dilakukan setelah aplikasi selesai dirancang, 

kemudian pada tahap ini aplikasi di uji apakah berjalan sesuai rencana tanpa 

ada masalah. Tahap ini terdapat dua proses yaitu validasi Ahli dan pengujian 

System Usability Scale nantinya. Berikut adalah tabel dari hasil validasi ahli 

dan hasil pengujian System Usabiity Scale.  

a. Hasil Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media pada penelitian ini dilakukan oleh dosen prodi 

Pendidikan Teknologi Informasi. Berikut hasil validasi dari ahli media: 

Tabel 4. 1  Hasil penilaian ahli media 

No Aspek yang di nilai 
5 4 3 2 1 

SS S R TS STS 

1 
Pemilihan background tepat 

sehingga nyaman dilihat 
  

    

2 
Layout/tata letak sederhana 

dan terorganinsasi 

      

3 
Desain menarik dan mudah 

dipahami  

      

4 
Pemilihan gaya huruf tepat 

sehingga nyaman dibaca 

      

5 
Pemilihan ukuran huruf tepat 

sehingga mudah dibaca 

      

6 
Penempatan teks tepat dan 

sesuai 

      

7 
Pengaturan jarak tepat dan 

sesuai  

      

8 
Kualitas gambar dan audio 

baik 

      

9 
Ukuran gambar sesuai 

sehingga dapat nyaman dilihat 

      

10 
Tombol-tombol berfungsi 

dengan baik 

      

Jumlah 47 

Jumlah presentase 94 % 
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Presentase kualitas (%) =
𝑠𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖 ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛 
 x 100 

=
47

50 
 x 100 

 = 94 % 

Validasi ahli media ini dilakukan pada bulan maret 2023, Adapun hasil 

validasi ini di dapat setelah revisi yang disarankan oleh ahli media, yaitu 

tulisan petunjuk dibuat rata kiri kanan, dan pernyataan hasil jawaban 

pengguna. Setelah revisi dan aplikasi dinyatakan layak digunakan oleh ahli 

media, hasil validasi ini di analisis menggunakan teknik presentase kualitas 

kemudian di konversikan kedalam pernyataan predikat mengunakan 

interpretasi skala likert.  

Maka dapat disimpulkan bahwa hasil validasi ahli media diketahui 

memiliki nilai presentase kualitas 94 % yang mana dinyatakan sangat layak 

dugunakan sesuai tabel 3.4.  
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b. Hasil Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi ini dilakukan oleh dosen Prodi Pendidkan Bahasa 

Inggris, berikut hasil penilaian dari ahli materi : 

Tabel 4. 2 Hasil penilaian ahli materi 

No Aspek yang di nilai 
5 4 3 2 1 

SS S R TS STS 

1 
Bentuk soal mirip dengan 

bentuk soal TOEFL asli 
      

2 
Keakuratan pilihan jawaban 

sudah sesuai 
      

3 
Tingkat kesulitan soal sesuai 

untuk pelajar dan mahasiswa 
      

4 
Bentuk soal listening jelas 

sehingga dapat di pahami 
      

5 
Bentuk soal structure jelas 

sehingga dapat di pahami  
      

6 
Bentuk soal reading jelas 

sehingga dapat di pahami 
      

7 

Kualitas audio pada soal 

listening baik sehingga dapar di 

dengar jelas 

      

8 
Jumlah soal sesuai dengan 

TOEFL asli  
      

9 
Petunjuk menjawab soal dapat 

dipahami 
      

Jumlah 44 

Jumlah presentase 97,7 % 

 

Presentase kualitas (%)  =
𝑠𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖 ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛 
 x 100 

=
44

45 
 x 100 

 = 97,7 % 
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Validasi ahli materi ini dilakukan pada bulan maret 2023, dan hasil 

validasi ini di dapat setelah revisi pada bagian penulisan soal structure dan 

soal reading yang disarankan oleh ahli materi. Setelah revisi dan aplikasi 

dinyatakan layak digunakan oleh ahli materi, hasil validasi ini di analisis 

menggunakan teknik presentase kualitas kemudian di konversikan kedalam 

pernyataan predikat mengunakan interpretasi skala likert.  

Dapat disimpulkan hasil validasi ahli materi diketahui memiliki nilai 

presentase kualitas 97,7 % yang mana dinyatakan sangat layak digunakan 

sesuai tabel 3.4. 

c. Hasil Pengujian System Usability Scale  

Pengujian system usability scale yang berguna untuk mengukur 

kepuasan pengguna terhadap aplikasi ini dengan memilih 20 responden dari 

mahasiswa Prodi Pendidikan Teknologi Informasi. 

1. Hasil Penilaian Responden  

Berikut adalah hasil dari penilaian kuesioner responden yang di 

jadikan ke dalam bentuk tabel 

Tabel 4. 3 Hasil penilaian Responden 

No 

Responden 

Skor Asli 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

R1 4 1 4 1 4 2 5 1 5 2 

R2 4 2 5 1 5 1 5 1 5 1 

R3 4 2 4 1 4 2 4 1 5 2 

R4 4 2 4 1 4 2 3 1 4 3 

R5 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 

R6 4 2 4 1 4 2 4 2 4 2 

R7 4 2 4 2 5 2 4 1 4 2 
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R8 3 2 4 2 4 2 4 2 4 2 

R9 3 1 4 2 4 2 4 2 4 2 

R10 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 

R11 4 1 4 1 4 2 4 2 4 2 

R12 4 2 4 2 4 2 4 2 4 4 

R13 4 2 4 1 4 2 4 2 4 2 

R14 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 

R15 4 2 4 1 4 2 4 2 5 2 

R16 5 2 4 2 5 2 4 2 4 1 

R17 5 2 5 2 5 2 5 2 5 2 

R18 4 2 4 1 5 1 4 1 5 1 

R19 5 1 5 1 5 1 5 2 5 1 

R20 4 2 4 2 4 2 3 1 5 5 

 

2. Perhitungan Akhir Kuisioner 

Berikut adalah hasil perhitungan rekapitulasi kuesioner responden 

Tabel 4. 4 Rekapitulasi Akhir 

No 

Responden 

Skor Asli Jumlah 

penilaian 

Skor 

(x 2,5 ) Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

R1 3 4 3 4 3 3 4 4 4 3 35 87,5 

R2 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 38 95 

R3 3 3 3 4 3 3 3 4 4 3 33 82,5 

R4 3 3 3 4 3 3 2 4 3 2 30 75 

R5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

R6 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 31 77,5 

R7 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 32 80 

R8 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 29 72,5 

R9 2 4 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

R10 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

R11 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 32 80 

R12 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 28 70 

R13 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 31 77,5 

R14 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

R15 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 32 80 

R16 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 33 82,5 

R17 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 35 87,5 

R18 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 36 90 

R19 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 39 97,5 

R20 3 3 3 3 3 3 2 4 4 0 28 70 

Skor rata-rata hasil 32 80,2 
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3. Grade Penilain System Usability Scale 

Setelah melakukan rekapitulasi hasil akhir terhadap kuesioner 

responden, berikutnya adalah tahap untuk menentukan grade dari hasil 

penilaian SUS yang diperoleh. 

 

Gambar 4. 6 Grade penentuan hasil [13].   

Penilaian SUS ini diambil dari empat sudut pandang yaitu 

Acceptability yang digunakan untuk melihat tingkat penerimaan 

pengguna terhadap aplikasi, grade scale untuk melihat tingkatan 

(grade) aplikasi, adjective rating untuk melihat rating dari aplikasi yang 

dirancang dan percentile rank. 

percentile rank memiliki perbedaan dengan acceptability, grade 

scale, adjective. Percentile range merupakan penentuan hasil penilaian 

yang didasasrkan pada perbandingan hasil penilaian pengguna secara 

umum. Adapun berikut adalah ketentukan dari percentile rank SUS[19]: 

a. Grade A: skor lebih besar atau sama dengan 80,3 

b. Grade B: skor lebih besar atau sama dengan 74 dan lebih kecil 

dari 80,3 
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c. Grade C: skor lebih besar dari 68 dan lebih kecil dari 74 

d. Grade D: skor lebih besar atau sama dengan 51 dan lebih kecil 

dari 68 

e. Grade F: skor lebih kecil dari 51 

Berdasarkan hasil perhitungan data kuesioner yang diperoleh dari 

hasil rekapitulasi 20 orang responden terhadap usability testing 

menggunakan system usability scale pada aplikasi simulasi TOEFL 

didapatlah nilai skor rata- rata akhir 80,2. Dari hasil tersebut, maka 

berikut hasil penilaian berdasarkan acceptability, grade scale, adjective 

rating dan percentile rank terhadap aplikasi simulasi TOEFL: 

a. Mendapat range acceptable berdasarkan range acceptability. 

b. Mendapat grade B, berdsasarkan penilaian grade scale, 

c. Mendapat nilai excellent pada adjective range, dan 

d. Mendapat grade B dinilai berdasarkan pencentil rank SUS,  

Dengan kata lain berdasarkan hasil kuisioner SUS yang didapat dari 

responden, aplikasi ini dinyatakan layak digunakan dan dapat diterima  

oleh pengguna sebagai media simulasi tes TOEFL berbasis android. 

6. Disribusi  

Setelah semua tahap selesai, masuk pada tahap distribusi yang mana pada 

tahap ini, aplikasi yang sudah di rancang di simpan pada media penyimpan dan 

dibagikan. 



40 

 

BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Dari hasil penelitian yang di dapat pada perancangan aplikasi simulasi TOEFL 

berbasis android ini, maka dapat diambil kesimpulan yaitu, aplikasi ini di rancang 

dengan metode pengembangan multimedia versi Luther, yang mana metode ini 

memiliki 6 tahapan proses  yaitu (1) concept, tahapan menetukan ide konsep 

aplikasi, (2) design, tahapan membuat storyboard dan flowchart, (3) material 

collecting, tahapan mengumpulkan bahan-bahan, (4) assembly, yaitu tahap proses 

pembuatan aplikasi, (5) testing, tahapan evaluasi aplikasi, sehingga mendapat 

validasi dari ahli untuk di uji kelayakan dan dtahap (6) distribution, tahapan 

membagikan aplikasi untuk digunakan. 

Adapun pengujian usability testing pada penelitian ini menggunakan system 

usability scale untuk mengetahui kepuasan pengguna pada aplikasi simulasi 

TOEFL ini, berdasarkan hasil kuisioner responden maka didapatlah nilai akhir 

80,2 yang mana secara pencentile rank menunjukkan grade B, berdasarkan grade 

scale SUS mendapat grade B, secara adjective rank mendapat nilai exellent, dan 

pada range acceptability masuk kedalam range acceptable, maka aplikasi ini 

dinyatakan layak digunakan dan diterima oleh pengguna. 
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B. Saran 

Setelah penelitian perancangan aplikasi simulasi tes TOEFL ini dilakukan, 

tentu masih banyak terdapat kekurangan dalam penulisan dan perancangan, maka 

dari itu ada beberapa hal yang harus diperhatikan dalam pengembangan aplikasi 

kedepannya, antara lain: 

1.  Karena soal-soal TOEFL yang tingkat kesulitannya terus berubah dan 

berkembang, diharapkan perancangan selanjutnya untuk dapat 

memperbarui soal-soal yang sesuai dengan soal TOEFL sebenarnya, 

2. Dan untuk perancangan berikutnya diharapkan juga dapat 

mengembangkan aplikasi ini untuk versi Bahasa Arab yaitu TOAFL 

(Testing Of Arabic as Foreign Language) agar juga dapat membantu 

pengguna dalam meningkatkan nilai TOAFL mereka. 

3. Diharapkan juga perancangan aplikasi berikutnya untuk membuat 

aplikasi yang tidak hanya dapat digunakan oleh sistem operasi android 

melainkan dapat di install di sistem operasi lainnya.  
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LAMPIRAN 

Lampiran 1 Lembar Hasil Validasi Ahli Media 

 

  



46 

 

Lampiran 2 Lembar Hasil Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 3 Lembar Kuisioner Responden 
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Lampiran 4 Screen Capture App Inventor  

 

 

 
 


