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SISTEM PEMBELAJARAN TOEFL CHALLENGE
BERBASIS ANDROID

Ari Kurniawan Putra
NIM. 10651062

INTISARI

Penggunaan teknologi mobile saat ini sangat marak, disamping
keunggulannya dapat mudah bawa dibawa kemana-mana, teknologi mobile
sekarang sangat mudah untuk dieksplorasi, terbukti dengan adanya smartphone
yang mempunyai banyak layanan yang dapat bermanfaat bagi para penggunanya.
Toefl (Test Of English As A Foreign Languange) sangat dibutuhkan dalam
menghadapi kemajuan teknologi saat ini. Kurang besarnya minat masyarakat
dalam belajar bahasa inggris dan mengikuti tes-tes Toefl yang ada, berpengaruh
pada kemajuan teknologi.

Android merupakan subset perangkat lunak untuk perangkat mobile yang
meliputi sistem operasi, middleware, dan aplikasi inti yang di release oleh
Google. Android SDK adalah tools APl (Application Programming Interface)
yang digunakan untuk memulai membuat aplikasi pada platform Android dengan
menggunakan bahasa pemrograman Java. Eclipse adalah sebuah IDE (Integrated
Development Environment) yang digunakan dalam coding aplikasi Android
nantinya. Salah satu pemanfaatan teknologi mobile yaitu dengan membuat media
pembelajaran dan tes TOEFL baik soal berupa teks dan audio dengan
menggunakan teknologi Android, tentunya berbasis mobile. Dengan pembelajaran
test ini diharapkan akan dapat membantu meningkatkan pemahaman pengguna
mengenai tes TOEFL.

Berdasarkan hasil pengujian fungsional sistem menunjukkan bahwa
14,28% responden sangat setuju, 81,43% responden setuju, 2,86% responden
netral, 1,43% tidak setuju dan tidak ada responden sangat tidak setuju. Dari hasil
pengujian tersebut, sistem pembelajaran TOEFL berbasis android berhasil
dibangun.

Kata Kunci: tes TOEFL, ANDROID, Java , Mobile, SDK
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LEARNING SYSTEM OF TOEFL CHALLENGE
BASED ON ANDROID

Ari Kurniawan Putra
NIM. 10651062

ABSTRACT

The use of mobile technology is now very widespread, despite its
superiority can easily carry to carry everywhere, mobile technology is now very
easy to be explored, as evidenced by a smartphone that has many services that
can benefit its users. Toefl (Test Of English As A Foreign Language) is needed in
the face of current technological advances, less the amount of public interest in
learning English and follow the Toefl tests available, effect on the advancement of
technology.

Android is a software stack for mobile devices that includes an operating
system, middleware, and applications at the core of the release by Google.
Android SDK is a tool API (Application Programming Interface) used to start
creating applications on the Android platform using the Java programming
language. Eclipse is an IDE (Integrated Development Environment) used in
coding Android apps later. One is to use mobile technology to make media and
learning both about the TOEFL test in the form of text and audio using Android
technology, mobile-based course. With this learning test expected to be petrified
enhance the user's understanding of the TOEFL test.

Based on the results of the functional testing system, it showed that
14.28% of respondents strongly agreed, 81.43% of respondents agreed, 2.86% of
respondents are neutral, 1.43% disagreed and no respondents strongly disagree.
From the test results,learning system of TOEFL is successfully developed.

Keywords: TOEFL test, ANDROID, Java , Mobile, SDK
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BAB |

PENDAHULUAN

Latar Belakang

Bahasa Inggris merupakan bahasa internasional yang paling
penting, dan juga sebuah alat komunikasi di era globalisasi modern dan
komunitas yang global. Brown (Chang, 2007) telah mengamati bahwa
belajar bahasa kedua (asing) merupakan usaha yang lama dan rumit.
Sebagaimana di negara lain, Bahasa Inggris digunakan sebagai bahasa
asing yang diajarkan di sekolah dasar, sekolah menengah pertama, sekolah
menengah atas dan universitas. Akan tetapi, kebanyakan siswa tetap tidak
dapat berkomunikasi secara baik dengan orang asing setelah belajar bahasa
Inggris selama beberapa tahun. Pembelajaran Bahasa Inggris di beberapa
Universitas di Indonesia belum menunjukkan hasil yang memuaskan yang
ditunjukkan rendahnya rata-rata skor TOEFL. Rendahnya perolehan skor
TOEFL tidak menutup kemungkinan adanya kesalahan dalam proses
belajar mengajar itu sendiri. Metode pengajaran yang sering dilakukan
adalah dengan sistem tradisional dan mungkin kurangnya media
pembelajaran yang dapat membantu dalam mengembangkan kemampuan

berbahasa inggris.

TOEFL yang merupakan tolak ukur kemampuan seseorang dalam
berbahasa inggris dan digunakan bagi mereka yang mempersiapkan diri
untuk belajar ke luar negeri dikarenakan jika seseorang ingin melanjutkan

studi di luar negeri seperti di Amerika dan Eropa harus melampirkan skor



TOEFL sebagai salah satu syarat administrasi untuk studi di negara
tersebut. Skor TOEFL yang tinggi juga merupakan poin plus tersendiri
untuk calon karyawan perusahaan terutama perusahaan asing yang
pastinya sering berkomunikasi dengan orang asing dan dituntut untuk

berkomunikasi dengan bahasa inggris.

Saat ini, dalam mempelajari bahasa inggris begitu banyak cara
yang dapat dilakukan dan juga banyak media yang dapat dimanfaatkan
untuk meningkatkan kemampuan berbahasa inggris yang dimiliki. Salah
satu media pembelajaran yang paling populer adalah buku, ini dilihat dari
begitu banyaknya buku yang membahas tentang bahasa inggris dan
bagaimana trik mendapat skor TOEFL yang tinggi. Namun salah satu hal
yang menjadi kendala adalah kita harus membeli buku ini dengan harga
yang cukup mahal dan menyebabkan beberapa orang enggan membelinya.
Selain buku, kursus bahasa inggris juga menjadi salah satu favorit untuk
beberapa orang agar mahir dalam berbahasa inggris. Tempat kursus bahasa
inggris juga menawarkan pembelajaran yang berfokus dalam mendapatkan
skor TOEFL yang tinggi yang pastinya diinginkan banyak orang. Namun
hal ini juga masih terkendala biaya kursus bahasa inggris yang relatif
mahal yang membuat beberapa orang enggan untuk mengikuti kursus
bahasa inggris. Untuk itu diperlukan sebuah media pembelajaran TOEFL
yang mudah dan murah untuk melatih kemampuan berbahasa inggris agar

kemampuan kita terus berkembang.



1.2

Dalam perkembangan teknologi saat ini yang begitu pesat,
teknologi bergerak ( mobile teknologi ) tidak hanya digunakan untuk
berkomunikasi tetapi juga ber-internet-an, bermain game, memproses
dokumen, serta berfungsi sebagai peta. Dengan berkembangnya teknologi
mobile saat ini perangkat mobile menawarkan kemampuan komputasi
canggih yang disebut sebagai smartphone. Salah satu smartphone yang
sedang trend saat ini adalah smartphone berbasis sistem Android. Dalam
mobile phone yang ber-platform ini, user atau pengguna dapat men-
download berbagai macam aplikasi yang disesuaikan dengan kebutuhan
usernya secara gratis dan juga ada yang berbayar. Maka dari itu,
muncullah sebuah aplikasi untuk mempermudah dan mempercepat
pengguna mobile phone. Gunanya dari sebuah aplikasi tersebut ialah untuk
membantu user agar lebih fokus dalam sebuah pekerjaan atau kegiatan

yang sedang dilakukannya(wibisono,bandung).

Berdasarkan masalah di atas, akan di bangun sistem pembelajaran
TOEFL berbasis android yang di aplikasikan ke dalam sebuah device,
sehingga dapat diterapkan sebagai salah satu media yang dapat membantu

meningkatkan kemempuan TOEFL yang kita miliki.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah :
1. Bagaimana membangun sebuah sistem pembelajaran TOEFL yang

berbasis android.



1.3

1.4

1.5

2. Bagaimana membangun sebuah sistem pembelajaran TOEFL yang
update sehingga kemampuan TOEFL Kkita terus berkembang.

Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka batasan masalah dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Soal TOEFL yang tersedia adalah listening comprehension, structure
and written expression, dan reading comprehension.

2. Berbasis client server

3. Pengambilan data soal secara random

4. Tidak ada admin dalam aplikasi.

Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah di atas maka
tujuan dari penelitian ini adalah pengembangan sistem pembelajaran

TOEFL yang berbasis android yang bisa dijadikan media belajar alternatif

yang dapat digunakan untuk pengguna mobile.

Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah :

1. Memberikan sebuah media pembelajaran TOEFL yang praktis
sehingga dapat digunakan untuk melatih kemampuan bahasa inggris
yang kita miliki.

2. Memberi sumbangan ide kepada Universitas tentang pembelajaran
TOEFL yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran mahasiswa

untuk meningkatkan kemampuan bahasa inggris yang dimiliki.



1.6

Keaslian Penelitian

Penelitian yang berkaitan dengan Sistem Pembelajaran TOEFL
CHALLENGE berbasis Android di Fakultas Sains dan Teknologi
Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta belum pernah

dilakukan.



BAB VII

PENUTUP

7.1 Kesimpulan

7.2

Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan penulis pada aplikasi
Sistem Pembelajaran TOEFL Challenge berbasis android, maka dapat
diambil kesimpulan bahwa pada penelitian ini telah dibangun sebuah aplikasi
TOEFL Challenge yang berbasis android yang terdiri dari soal listening
comprehension, structure dan written expression dan reading comprehension
yang berbasis client server serta pengambilan soal secara random. Sistem
pembelajaran TOEFL ini juga dapat dijadikan alternatif lain dalam

mempelajari TOEFL dan mudah untuk di gunakan.

Saran
Penelitian yang dilakukan tidak terlepas dari kekurangan dan kelemahan.
Oleh karena itu, untuk kebaikan pengembangan aplikasi lebih lanjut, maka

perlu di perhatikan beberapa hal, diantaranya :

1. Aplikasi ini perlu memiliki konsep yang lebih matang tentunya

menyajikan challenge yang lebih menarik dari yang sekarang.

2. Aplikasi ini perlu di kembangkan dengan tampilan yang lebih

menarik agar membuat nyaman user dalam memakai aplikasi ini.
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LAMPIRAN

Lampiran Source Code

public class PlaceholderFragment extends Fragment {
private DatabaseHelper db;
private SharedPreferences sp;
private SharedPreferences.Editor sp_edit;
Il declaring static sections
private String[] sections = { ", "Listening Comprehension”,
"Structure and Written expression”, "Reading Comprehension” };
// building a constructor
public static PlaceholderFragment newlInstance(Question question) {
PlaceholderFragment fragment = new PlaceholderFragment();
Bundle args = new Bundle();
args.putSerializable("question™, question);
fragment.setArguments(args);
return fragment;
}
@Override
public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,
Bundle savedInstanceState) {
View rootView = null;
/I switch up the view depends on question conditions
db = new DatabaseHelper(getActivity());
final Question question = (Question) getArguments().getSerializable(
"guestion™);
/I if the page is a score page then question is empty
if (question == null) {
rootView = inflater.inflate(R.layout.fragment_score, container,
false);
sp = getActivity().getSharedPreferences(*'toeflchallenge”,
Context. MODE_PRIVATE);
sp_edit = sp.edit();
final String myscore = sp.getString(“score", "0");
final TextView score = (TextView) rootView.findViewByld(R.id.score);
score.setText(myscore); /I counting and setting the score
Button count = (Button) rootView.findViewByld(R.id.count);
count.setOnClickListener(new OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
float listening = db.getScore(1);
float structure = db.getScore(2);
float reading = db.getScore(3);
float total_float = ((listening + structure + reading) / 3) * 10;
78
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int total_int = (int) total_float;
score.setText("" + total_int);
}
b

/ back to main screen and save the score
Button home = (Button) rootView.findViewByld(R.id.home);
home.setOnClickListener(new OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
sp_edit.putString(*'score", score.getText().toString());
sp_edit.commit();
getActivity().finish();
}
b;
// share your score here
Button share = (Button) rootView.findViewByld(R.id.share);
share.setOnClickListener(new OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
Intent sendIntent = new Intent();
sendIntent.setAction(Intent. ACTION_SEND);
sendIntent
.putExtra(
Intent. EXTRA _TEXT,
"My TOEFL score is "
+ myscore
+ "\nGet TOEFL
application
here.\nhttps://play.google.com/store/apps/details?id=mobiko.ari.toefl.challenge™);
sendIntent.setType("text/plain®);
startActivity(sendintent);

}
H;

}else {
String[] options = { question.getOptionl1(), question.getOption2(),

question.getOption3(), question.getOption4() };
/I if option is empty then it should be a description page
if (question.getOption1().equals(™)) {
if (question.getAudio().equals(™")) {
/I if the audio is empty then it is a description page
rootView = inflater.inflate(R.layout.fragment_description,
container, false);
TextView section = (TextView) rootView
findViewByld(R.id.section);
section.setText(sections[question.getCategory()]);
TextView desc = (TextView) rootView
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findViewByld(R.id.description);
desc.setText(Html.fromHtml(question.getQuestion()));
}else {
/I if audio is not empty then play button is visible
rootView = inflater.inflate(
R.layout.fragment_media_description,
container,
false);
TextView section = (TextView) rootView
findViewByld(R.id.section);
section.setText(sections[question.getCategory()]);
TextView desc = (TextView) rootView
findViewByld(R.id.description);
desc.setText(Html.fromHtml(question.getQuestion()));
Button playpause = (Button) rootView
findViewByld(R.id.playpause);
playpause.setOnClickListener(new OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
/I play the audio
playQuestionAudio(question);

b
¥
}else {
/I if the option is not empty then it is a question page
if (question.getAudio().equals(™")) {
/I if audio is empty then it should be a casual question
rootView = inflater.inflate(R.layout.fragment_question,
container, false);
TextView section = (TextView) rootView
findViewByld(R.id.section);
section.setText(sections[question.getCategory()]);
TextView quest = (TextView) rootView
findViewByld(R.id.question);
quest.setText(Html.fromHtml(question.getQuestion()));
RadioGroup radioGroup = (RadioGroup) rootView
findViewByld(R.id.radioGroup);
radioGroup.clearCheck();
radioGroup
.setOnCheckedChangeL.istener(new
OnCheckedChangeListener() {
@Override
public void
onCheckedChanged(RadioGroup group,
int checkedId) {
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int radioButtonID = group
.getCheckedRadi
oButtonld();
View radioButton = group
findViewByld(ra
dioButtonID);
intidx =
group.indexOfChild(radioButton);
int rightAnswer =
question.getAnswer();
/I if the question is right we put it
on
/I database
it (idx == rightAnswer)

db.addAnswer(question.getCategory(),

question.getld(), rightAnswer);
else

db.deleteAnswer(question.getld());

¥
b
int[] radioButtons = { R.id.radioGroupButton0,

R.id.radioGroupButton1,
R.id.radioGroupButton2,
R.id.radioGroupButton3 };
for (int i = 0; i < radioButtons.length; i++) {
RadioButton button = (RadioButton) rootView
findViewByld(radioButtons[i]);
button.setText(options]i]);

}
}else {

/1 if there's an audio then it should be a listening
I/ question
rootView = inflater.inflate(
R.layout.fragment_media_question, container,
false);
TextView section = (TextView) rootView
findViewByld(R.id.section);
section.setText(sections[question.getCategory()]);
TextView quest = (TextView) rootView
findViewByld(R.id.question);
quest.setText(Html.fromHtml(question.getQuestion()));
Button playpause = (Button) rootView
findViewByld(R.id.playpause);
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playpause.setOnClickListener(new OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
/I play the audio
playQuestionAudio(question);

}

b; RadioGroup radioGroup = (RadioGroup) rootView

findViewByld(R.id.radioGroup);
radioGroup.clearCheck();
radioGroup
.setOnCheckedChangeL.istener(new

OnCheckedChangeListener() {

@Override
public void

onCheckedChanged(RadioGroup group,

int checkedId) {
int radioButtonID = group
.getCheckedRadi

oButtonld();

View radioButton = group
findViewByld(ra

dioButtonID);

int idx =

group.indexOfChild(radioButton);

int rightAnswer =

question.getAnswer();

if (idx == rightAnswer)

db.addAnswer(question.getCategory(),

question.getld(), rightAnswer);

else

db.deleteAnswer(question.getld());

}

b
int[] radioButtons = { R.id.radioGroupButton0,

R.id.radioGroupButton1,

R.id.radioGroupButton2,

R.id.radioGroupButton3 };
for (inti = 0; i < radioButtons.length; i++) {
RadioButton button = (RadioButton) rootView
findViewByld(radioButtons[i]);
button.setText(options[i]);
b
b
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}
¥
return rootView;
¥
// setting the audio player
protected void playQuestionAudio(Question question) {
try {
if (((ToeflActivity) getActivity()).getMp() = null) {
((ToeflActivity) getActivity()).getMp().release();
((ToeflActivity) getActivity()).setMp(null);
}
((ToeflActivity) getActivity()).setMp(new MediaPlayer());
if (question.getChallenge() == 400)
((ToeflActivity) getActivity()).setMp(MediaPlayer.create(
getActivity(), Integer.parselnt(question.getAudio())));
else
((ToeflActivity) getActivity()).setMp(MediaPlayer.create(
getActivity(), Uri.parse(question.getAudio())));
((ToeflActivity) getActivity()).getMp().start();
} catch (IllegalArgumentException e) {
e.printStackTrace();
} catch (SecurityException e) {
e.printStackTrace();
} catch (IllegalStateException e) {
e.printStackTrace();
¥
}
}
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