JNTETI, VVol. 7, No. 1, Februari 2018

27

Pengembangan Mobile-Assisted Language Learning

Menggunakan User Centered Design
Manda Rohandi*, Nurlaila Husain?, Indri W. Bay®

Abstract—This paper aims to develop a mobile-assisted
language learning (MALL) application for English intensive
course (EIC) using user centered design method. This method
consists of four steps: 1) specify context of use; 2) specify user
and organizational requirements; 3) produce design solution;
and 4) evaluate design against user. The result shows that users
(students) feel that the MALL application can help the students
to study and comprehend the EIC material. Students can use the
MALL application for self-study, inside and outside the
classroom, whether in idle or mobile. For the lecturers, the
MALL application is very helpful in teaching and learning
process.

Intisari—Makalah ini bertujuan untuk mengembangkan
aplikasi mobile-assisted language learning (MALL) untuk mata
kuliah English Intensive Course (EIC) menggunakan metode user
centered design (UCD). Metode UCD yang digunakan terdiri atas
empat tahap, yaitu: 1) memahami dan menentukan konteks
pengguna; 2) menentukan kebutuhan pengguna dan organisasi;
3) solusi perencanaan yang dihasilkan; dan 4) evaluasi terhadap
kebutuhan pengguna. Hasilnya menunjukkan bahwa pengguna
mahasiswa merasa aplikasi MALL yang dikembangkan
membantu mereka dalam belajar dan memahami materi mata
kuliah EIC. Mahasiswa dapat menggunakan aplikasi MALL
untuk belajar secara mandiri di dalam dan di luar kelas, baik
dalam keadaan diam maupun mobile. Adapun untuk pengguna
dosen, aplikasi MALL sangat membantu dalam proses belajar
mengajar.

Kata Kunci— MALL, EIC, UCD.

|. PENDAHULUAN

Evolusi teknologi mobile, baik dari segi perangkat keras
maupun perangkat lunaknya, telah membawa perubahan yang
dramatis dalam gaya hidup manusia. Hari ini, hampir setiap
orang memiliki perangkat mobile seperti smartphone dengan
kemampuan komputasi layaknya PC. Keragaman aplikasinya,
mulai dari aplikasi sosial media sampai dengan aplikasi
perkantoran, serta kemudahan menggunakan fungsi-fungsinya,
membuat pengguna dapat bekerja dan berkomunikasi dalam
keadaan mobile. Beberapa orang bahkan menganggap bahwa
kemudahan fungsionalitas tersebut adalah inti dari strategi
pembelajaran pada institusi yang lebih tinggi [1].
Pembelajaran berbasis mobile atau m-learning adalah subset
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dari e-learning yang merupakan generasi baru dalam
pembelajaran dengan menggunakan perangkat elektronik
sebagai sarana untuk menyampaikan materi pembelajaran [2].
M-learning adalah pembelajaran personal yang dilakukan di
mana saja dan kapan saja dengan menggunakan keuntungan
fungsionalitas yang disediakan oleh perangkat mobile [3], [4].
M-learning memiliki banyak keuntungan, antara lain lebih
ditekankan pada pembelajaran kolaboratif, meningkatkan
mobilitas, menghemat waktu, ramah lingkungan, interaktif,
dan murah karena menggunakan teknologi terkini [5], [6].

Salah satu jenis pembelajaran m-learning adalah mobile-
assisted language learning (MALL) yang berhubungan
dengan penggunaan teknologi mobile dalam proses
pembelajaran bahasa (semua bahasa) [6]. Teknologi mobile
tersebut memiliki karakteristik dalam hal portabilitas,
konektivitas, interaksi sosial, sensitivitas konteks, dan
individualitas [7], [8]. Perangkat mobile yang pertama kali
digunakan dalam proses pembelajaran adalah iPod Touch,
yang dapat mengerjakan sejumlah tugas sehingga dapat
digunakan untuk mencapai banyak tujuan pendidikan [9].
Pada iPod Touch beberapa aplikasi digunakan dalam aktivitas
pembelajaran, seperti YouTube untuk menonton video, iTunes
untuk mendengarkan musik, dan Safari untuk menjelajah
internet. Penggunaan beberapa aplikasi ini merupakan hal
yang baru bagi pengajar dan murid yang sebelumnya harus
menggunakan PC untuk melakukan aktivitas tersebut. MALL
memiliki beberapa keuntungan, antara lain kemampuan
multimedia, akses internet, jaringan sosial, dan umpan balik
yang cepat [10].

Pada tahun 2001, Digia mencari ide untuk produk baru bagi
pasar smartphone yang baru lahir. Pada sebuah penelitian,
didiskusikan tentang proses User Centered Design (UCD)
yang digunakan dalam pengembangan produk Genimap
Navigator dan ImagePlus [11]. Dalam pengembangan setiap
produk, digunakan proses yang berbeda. Untuk produk
Genimap Navigator, pengembangan teknologi dilakukan
terlebih dahulu kemudian UCD dilakukan setelah konsep dan
kebutuhan awal telah ditentukan oleh pelanggan dan
manajemen. Adapun untuk proses pengembangan produk
ImagePlus, tahap awal dimulai dengan membuat studi
kontekstual (contextual inquiry) pada kebutuhan pengguna
sebelum menentukan target dan kebutuhan produk. Kedua
produk dikembangkan dengan memiliki kendala waktu dan
biaya yang sangat besar, sehingga memengaruhi pemilihan
metode dan keinginan dalam melakukan perubahan yang
didasarkan pada rekomendasi kebutuhan. Dari hasil penelitian
diketahui bahwa aspek yang terpenting dari proses desain
adalah menyediakan pengguna konteks kegunaan yang
sebenarnya. Bagi perangkat mobile, hal ini berarti pengguna
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butuh untuk dapat menyentuh tombol dan merasa perangkat
lunak bekerja dengan benar [11].

Pada tahun 2016 di Universitas Negeri Gorontalo telah
dikembangkan aplikasi Web-Based Computer-Assisted
Language Learning (WBCALL) untuk mata kuliah English
Intensive Course [12]. Tujuan dari pegembangan aplikasi ini
adalah membantu dan meningkatkan kemampuan mahasiswa
dalam berbahasa Inggris. Pada awalnya, proses pembelajaran
dilakukan dengan cara tradisional, yaitu dosen mengajar di
depan kelas dengan berceramah dan dibantu dengan buku teks
dan media tambahan lainnya, seperti aplikasi Windows Media
Player untuk mendengarkan musik dan menonton video, serta
Google Chrome untuk menjelajah internet. Meskipun mata
kuliah ini memiliki bobot 12 SKS dengan 3--4 kali pertemuan
dalam seminggu, mahasiswa masih merasa sulit dalam
meningkatkan kemampuan berbahasa Inggris. Oleh karena itu,
aplikasi WBCALL ini dikembangkan sebagai media tambahan
dalam pembelajaran mata kuliah EIC. Namun, aplikasi
WBCALL ini memiliki kekurangan karena aplikasi ini
bersifat stand-alone dan hanya dapat digunakan pada PC
desktop atau laptop. Hal ini menyulitkan mahasiswa ketika
belajar di luar kelas atau dalam keadaan mobile. Selain itu,
aplikasi ini dikembangkan tidak berbasis UCD karena dalam
proses pengembangannya tidak melibatkan mahasiswa dan
dosen pengajar sebagai kolaborator dalam keseluruhan siklus
pengembangan aplikasi, sehingga antarmuka aplikasi terasa
kurang menarik dan sulit digunakan oleh beberapa mahasiswa.

UCD merupakan istilah yang digunakan untuk
menggambarkan filosofi desain, dengan pengguna sebagai
pusat tujuan dan proses pengembangan sistem, serta perilaku
lingkungan sistem didasarkan pada pengalaman pengguna
[13]. Pendekatan UCD didasarkan pada pengetahuan
ergonomi dan kemampuan untuk mencari kebutuhan manusia
[14]. Pengguna dalam proses UCD terlibat dari tahap awal
pembuatan desain sistem sampai dengan keseluruhan siklus
pengembangan dan produk [15]. Inti dari UCD adalah proses
yang melibatkan manusia sebagai kolaborator dalam
pengembangan sistem, sebagaimana tergambar dalam Tabel I.

Makalah ini bertujuan mengembangkan aplikasi MALL
untuk mata kuliah EIC dengan  menitikberatkan
pengembangan aplikasi menggunakan pendekatan UCD,
sehingga dapat meningkatkan motivasi mahasiswa dalam
belajar bahasa Inggris. Penelitian dilakukan pada Jurusan
Pendidikan Bahasa Inggris Universitas Negeri Gorontalo pada
mata kuliah EIC.

Il. METODE

A. Metode Pengumpulan Data
Data dikumpulkan dengan dua acara, yaitu sebagai berikut.
1) Pengumpulan Data Primer: Data primer dikumpulkan

dengan cara tatap muka dan tanya jawab (wawancara)
langsung antara pewawancara dan responden (sumber data).

2) Pengumpulan Data  Sekunder: Data sekunder
dikumpulkan dari studi pustaka melalui buku-buku, makalah
yang ada di internet, dan literatur lainnya.
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TABEL |
KARAKTERISTIK UCD [16]

User Centered Design
Fokus pada Pengguna: pengalaman dan kepuasan
Di dorong oleh masukan dari pengguna
Keterlibatan pengguna yang substansi: studi pegguna,
Deskripsi pengguna, karakteristik pengguna
Realistis atau model desain representasional
Desain dengan prototipe secara iterative
Beragam, kadang informal atau proses yang tidak spesifik
Evolusi melalui trial-and-error

B. Metode UCD
Terdapat empat proses dalam UCD, yakni sebagai berikut.

1) Memahami dan Menentukan Konteks Pengguna (Specify
Context of Use): Proses ini membutuhkan pemahaman tentang
tujuan penggunaan sistem, karakteristik pengguna, lingkungan
tempat pengguna akan menggunakan sistem, dan penentuan
kebutuhan minimal dan optimal sistem.

2) Menentukan Kebutuhan Pengguna dan Organisasi
(Specify User and Organizational Requirements): Dalam
proses ini dibuat penyataan eksplisit tentang kebutuhan
pengguna dan organisasi dalam hubungannya dengan konteks
deskripsi pengguna dalam hal: a) kualitas perancangan
interaksi manusia dan komputer serta workstation; b) kualitas
dan isi tugas pengguna; c) transparansi aplikasi ke pengguna;
dan d) kerjasama dan komunikasi yang efektif antara
pengguna dan pihak ketiga yang relevan.

3) Solusi Perencanaan yang Dihasilkan (Produce Design
Solution): Membuat simulasi atau prototipe sebagai solusi
konkret, serta memperlihatkan dan melakukan ujicoba solusi
tersebut kepada pengguna. Setelah uji coba dilakukan, umpan
balik dari pengguna digunakan untuk memperbaiki rancangan
solusi dan jika diperlukan proses ini diulangi sampai dengan
tujuan perancangan terpenuhi

4) Evaluasi Perancangan Terhadap Kebutuhan Pengguna
(Evaluate Designs Against User): Evaluasi dilakukan secara
formative, yaitu dengan menyediakan umpan balik yang akan
digunakan untuk memperbaiki rancangan dan summative,
yaitu dengan melakukan penilaian, tujuan pengguna dan
organisasi telah tercapai atau belum.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil dari Tahap Memahami Dan Menentukan Konteks
Pengguna (Specify Context of Use)

Dalam memahami dan menentukan konteks pengguna,
dilakukan wawancara langsung dengan lima dosen pengajar
dan 25 mahasiswa yang mengambil mata kuliah EIC.
Pertanyaan yang diberikan untuk menggali informasi adalah
“Apakah aplikasi pembelajaran bahasa menggunakan
komputer (computer-assisted language learning) telah ada
sebelumnya atau tidak?”, “Tujuan penggunaan sistem untuk
apa?”, “Siapa saja pengguna sistem?”, “Sistem akan
digunakan di mana?” dan “Tugas minimal dan optimal dari
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sistem yang di inginkan seperti apa (scope sistem)?”. Tabel Il
merupakan rangkuman hasil wawancara dalam memahami
dan menentukan konteks pengguna.

TABEL Il
RANGKUMAN HASIL WAWANCARA

Jawaban
Telah ada aplikasi pembelajaran
EIC berbasis web yang diberi
nama WBCALL for EIC.

Aplikasi yang ada dirasa cukup
membantu, tetapi aplikasi hanya
dapat digunakan pada komputer
desktop atau laptop sehingga
dirasa sulit jika dalam keadaan
mobile. Selain itu tampilan
Graphical User Interface (GUI)
kurang menarik dan dirasa sulit

Pertanyaan
Apakah sebelumnya telah ada
aplikasi berbasis komputer
untuk pembelajaran EIC?
Apakah aplikasi yang telah
ada dirasa sangat membantu
dalam pembelajaran EIC?

digunakan oleh sebagian

mahasiswa.
Apakah sistem yang telah ada | Perlu dilakukan pengembangan
perlu untuk dikembangkan | aplikasi ke basis mobile,
untuk  perangkat mobile, | mengingat  hampir  semua
sehingga mendukung | pengguna (dosen dan
portabilitas dan  mobilitas | mahasiswa) memiliki perangkat
pengguna aplikasi? mobile, sehingga proses

pembelajaran dapat dilakukan
di mana saja dan kapan saja.
Aplikasi minimal sama seperti
aplikasi WBCALL yang
sebelumnya dibuat.

Kebutuhan minimal apa saja
yang dirasa perlu untuk
aplikasi mobile EIC yang
akan dikembangkan?

Kebutuhan optimal apa saja

- Aplikasi dapat menyediakan

yang dirasa perlu untuk latihan-latihan yang berfungsi
aplikasi mobile EIC yang untuk mengukur kemampuan
akan dikembangkan? mahasiswa dan  sekaligus

meningkatkan semangat

mahasiswa dalam belajar.

- Aplikasi juga harus dapat
memvalidasi  siapa  saja
pengguna yang dapat
mengakses aplikasi, hal ini
menyangkut hak cipta materi
EIC dan juga aplikasi harus
dapat diperbarui jika ada
perubahan materi

B. Hasil Dari Tahap Menentukan Kebutuhan Pengguna dan
Organisasi ~ (Specify User and  Organizational
Requirements)

Berdasarkan rangkuman hasil wawancara pada Tabel 11,
kebutuhan pengguna dan organisasi yang akan menggunakan
aplikasi ini diidentifikasi. Tabel [1lI merupakan hasil
identifikasi kebutuhan pengguna dan organisasi untuk sistem
MALL yang akan dikembangkan.

C. Hasil Tahap Solusi Perencanaan yang Dihasilkan
(Produce Design Solution)
Solusi konkret dari tahap ini adalah desain sistem dengan

menggunakan use case modeling dan perancangan prototipe
sistem.
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TABEL Il
IDENTIFIKASI KEBUTUHAN PENGGUNA DAN ORGANISASI

Kebutuhan Pengguna Kebutuhan Organisasi

- Materi pada aplikasi yang akan | - Aplikasi hanya dapat

dikembangkan meliputi materi yang |  digunakan oleh
terdapat dalam buku ajar mata mahasiswa yang
kuliah EIC (sama seperti materi mengontrak mata

pada aplikasi WBCALL) dengan | kuliah EIC atau dosen

keterampilan  berbahasa inggris pengajar mata kuliah
reading, listening,  grammar, EIC untuk mencegah
vocabulary, dan pronounciation. pelanggaran hak cipta.
- Aplikasi  memiliki  GUI yang
menarik dan mudah digunakan.
- Aplikasi memiliki latihan-latihan

dan dapat memberikan pengguna

akses untuk memeriksa jawaban

yang diberikan.

Aplikasi dapat digunakan pada
perangkat mobile seperti

smartphone Android.

- Materi dapat diperbarui jika ada
perubahan atau penambahan materi

Ligten 1 Audio
aaincludess .
Angwering |C Course ) *snclude=>
T2 Reading IC Materisl

|
2ajnclude==1
|

Student

Checking Angier

Gbr. 1 Diagram use case pada aplikasi WBCALL yang telah dikembangkan
sebelumnya [12].

1) Desain Sistem: Pemodelan use case merupakan
kumpulan diagram dan teks yang menggambarkan cara
pengguna berinteraksi dengan sistem [17]. Use case juga
digunakan untuk menganalisis kebutuhan fungsional sistem
[18]. Diagram use case terdiri atas actor, use case, asosiasi,
dan dependensi dari sistem. Jenis aplikasi MALL yang
dikembangkan, sama seperti aplikasi WBCALL sebelumnya,
seperti ditunjukkan pada lihat Gbr. 1, adalah jenis aplikasi
“Do what | tell you”, tetapi dengan beberapa penambahan use
case, seperti pada Gbr. 2. Pada aplikasi MALL ini mahasiswa
harus mengikuti apa yang diperintahkan oleh aplikasi.
Aplikasi mengontrol aktivitas yang dilakukan mahasiswa
dalam latihan-latihan, kuis, dan tes. Setelah itu, aplikasi
memberitahukan jawaban benar atau salah. Dalam aplikasi
MALL yang dikembangkan, actor internal dari sistem adalah
mahasiswa dan actor eksternal adalah Sistem Informasi
Akademik Terpadu (SIAT), dengan tujuh use case yang terdiri
atas use case mendengarkan audio materi IC, menjawab
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pertanyaan materi IC, memeriksa jawaban yang dimasukkan,
membaca materi IC, login ke sistem, memeriksa pengguna,
dan memperbarui materi IC. Diagram use case dari aplikasi
MALL ditunjukkan pada Gbr. 2. Pada diagram use case
sistem MALL, mahasiswa dan dosen (pengguna) dapat login
ke sistem dan sistem akan memeriksa ke SIAT, pengguna
tersebut mengajar (atau mengontrak mata kuliah EIC) atau
tidak. Jika pengguna tidak terdaftar, maka pengguna tersebut
tidak dapat masuk ke dalam sistem. Hal ini dapat mencegah
penyalahgunaan hak cipta dari aplikasi MALL yang
dikembangkan. Pengguna juga dapat mendengarkan dan
membaca materi EIC sebelum menjawab pertanyaan.
Pengguna juga dapat memeriksa jawaban yang diberikan,
benar atau tidak. Sebagai tambahan, pengguna juga dapat

memperbarui materi EIC jika ada perubahan atau penambahan.

Desain Entity-Relational Diagram (ERD) merupakan
desain konseptual dalam menggambarkan hubungan antar
setiap entitas dan kamus data yang ada pada entitas tersebut
dalam merepresentasikan realitas dan menangkap kebutuhan
kebutuhan data. Pada aplikasi yang dikembangkan, terdapat
beberapa entitas yang saling berhubungan. Entitas tersebut
antara lain; pengguna, tema materi, materi reading, materi
listening, quiz reading, quiz listening, materi grammar, dan
vocabulary. Setiap pengguna hanya dapat memilih satu tema

id_grammar .
isi_grammar
id reading
Materi Grammar
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materi dalam satu aktivitas belajar. Satu tema materi terdiri
atas lebih dari satu materi listening dan materi reading. Pada
materi reading terdapat lebih dari satu materi grammar dan
reading quiz. Demikian pula pada materi listening yang
memiliki lebih dari satu listening quiz. Lebih jelasnya
ditunjukkan pada Gbr. 3.

Checking User

’ Listen [C Autdio
=sinciudes3,

-
Angwering |G Course .
<<include==
=ERinciudes>” -~y
R, Reait IC Material

c

Users SIAT system

\\
hecking Answer

Update IC Material

Gbr. 2 Diagram use case aplikasi MALL yang dikembangkan.

subtopik_reading

¢

Materi Reading

topik_reading

tanya_reading
Quiz Reading

<>

jawab_reading
id listening

¢

Tema Materi User

topik_listening
subtopik_listening

audio_listening

Materi Listening

\

Quiz Listening

tanya_listening

jawab_listening

id guiz listening

v

nama_tema

Vocabulary
english_vocab

id vocabulary

Gbr. 3 ERD aplikasi MALL yang dikembangkan.
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527FM B ¥ ¥

Get Data

Pleass wait

Gbr. 4 Form login pengguna.

Gbr. 5(a) Form menu tema; (b) Form Category.

2) Prototipe Sistem: Prototipe sistem dibuat menggunakan
IDE Android Studio dengan bahasa pemrograman Java dan
XML. Pengguna, dalam hal ini dosen pengajar, dilibatkan
dalam perancangan GUI (tata letak, gambar, jenis teks, dan
warna) dan materi yang menjadi konten sistem. Gambar-
gambar berikutnya menampilkan GUI dari sistem yang
dikembangkan. Gbr. 4 memperlihatkan form login yang
berfungsi untuk memvalidasi pengguna. Pengguna terlebih
dahulu memasukkan username dan password, yang kemudian
diperiksa pada sistem SIAT secara otomatis.

Jika proses login sukses, form menu akan tampil. Form
menu terdiri atas tujuh tema utama dengan lima subtema yang
berisi kemampuan berbahasa Inggris (kecuali kemampuan
writing dan speaking) dan komponen bahasa Inggris.
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Pengguna dapat memilih salah satu dari tema dengan menekan
salah satu menu, seperti ditunjukkan pada Gbr. 5(a). Jika salah
satu tema dipilih, maka akan tampil form kategori, seperti
pada Gbr. 5(b).

Form Category berisi kemampuan reading dan listening.
Jika salah satu kategori dipilih, sebagai contoh reading, maka
form yang berisi subtema akan tampil seperti pada Gbr. 6.

ssipMEEE ssPM@E R
£ DAILY ACTIVITIES

Reading
How do you spend your day ?

INTRODUCTION

GRAMMAR

Ali :How do you spend your day, Lisa?

DAILY ACTIVITIES Lisa : Well, | usually get up around five. Then | do

and | take a shower. | have breakfast

at around six-thirty.
Ali : Really? What time do you go to campus?

HUBB’ES Lisa : | go to campus at seven.
Ali : How many subjects do you have in this
semester?
Lisa : | have five subjects and all of them start at

STUDENTS LIFE sevendhirty
Ali : Thats cool and when do you get home?
Lisa : | usually get home at four in the aftemoon

TRANSPORTATION Ali : What do you usually do on the weekend?
Lisa : | spend my weekend by cleaning my house
and trying to cook a new recipe.

@ (b)

Gbr. 6 Tampilan subtema dalam kategori Reading; (a) Form subtema dengan
kategori Reading; (b) Form subtema Daily Activities.

520PM ¥ T @

Detail Listening

INTRODUCTION

Greeting And Introduction

START TO QUIZ

Listen. Are Mat and Sarah Friends ?

How about Rob and Sandra ?

Matt : Good Morning, Sarah. How are you ?
Sarah : Good. How are you Mat ?

Matt :Im fine. Thanks

Rob :Hello. Im Rob Jones.

Sandra : Hi. Im Sandra Davis. Nice to meet you 8

Rob : Nice to meet you

Gbr. 7 Form Category Listening.

Pada form Category, aplikasi menyediakan fungsi untuk
memainkan suara. Pengguna dapat menjalankan materi
listening dengan menekan tombol » pada sudut kanan bawah
form, sebagaimana pada Gbr. 7.
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Sistem juga menyediakan kuis-kuis untuk semua tema, baik

reading maupun listening, seperti diperlihatkan pada Gbr. 8(a).

Pengguna juga dapat memeriksa jawaban yang diberikan
dengan menekan tombol @ pada kanan bawah form. Sistem
kemudian memeriksa jawaban pengguna dengan jawaban
yang benar yang ada pada basis data dan menampilkan
hasilnya, benar atau salah, dalam fungsi toast, seperti
ditunjukkan pada Gbr. 8(b), dan selanjutnya, secara otomatis
berpindah ke soal selanjutnya.

5:34 PM = S520PM ¥ ¥ ¥ @

MIC MIC

Questions : 1 From:5 Questions :2 From: 6

Questions :
Matt and Sarah are friends 7

Questions :
Matt is a friend of Rob 7

Option :

O e

Option :

O

O raise O  raie

Good, Your Answer is True |

(a) (b)
Gbr. 8(a) Form kuis; (b) Fungsi toast untuk jawaban kuis.

Jika terdapat perubahan atau pembaruan materi EIC, maka
pengguna dapat memilih form Update, dan sistem secara
otomatis memperbarui materi EIC, seperti diperlihatkan dalam
Gbr. 9(a) dan Gbr. 9(b).

sPM@F R

€ Update Data

Update Data

Ylease wait

(@) (b)

Gbr. 9(a) Pembaruan materials form, (b) Pembaruan materials process.

3) Uji coba dan Umpan Balik: Uji coba prototipe aplikasi
dilakukan pada dosen pengajar mata kuliah EIC untuk
mendapatkan umpan balik terhadap GUI dan konten yang
terdapat pada aplikasi MALL.
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D. Hasil Tahap Evaluasi Desain Kepada Pengguna (Evaluate
Design Against User)

Evaluasi formative dan formative dilakukan pada 25 orang
mahasiswa jurusan Pendidikan Bahasa Inggris untuk
mendapatkan masukan dan umpan balik. Prototipe dipasang
ke dalam smartphone mahasiswa, lalu ujicoba dilakukan
dengan langkah-langkah sebagai berikut.

1. Awalnya, dosen mata kuliah EIC menjelaskan tentang
tujuan aplikasi MALL yang dikembangkan, prosedur
pemakaian, dan fitur-fiturnya.

2. Mahasiswa kemudian mulai menggunakan aplikasi.

3. Dosen pengajar mengajarkan materi EIC yang ada pada
aplikasi dan  mahasiswa  memperhatikan  saat
pengoperasian aplikasinya.

4. Mahasiswa mencoba untuk menjawab setiap nomor soal
latihan sebelum melanjutkan ke tugas berikutnya. Selain
itu mahasiswa juga dapat melihat skor akhir setelah
semua soal latihan dijawab.

TABEL IV
RANGKUMAN KUESIONER

Skor

4 3 2

Pertanyaan
Jumlah % Jumlah % Jumlah

A A A 0,
mahasiswa mahasiswa mahasiswa %

Ketertarikan
menggunakan 22 88 3 12
aplikasi

Graphical

User Interface 10 40 12 60

Kualitas suara 10 40 12 48 3 12

Cakupan
materi
kemampuan 9 36 16 64
berbahasa
Inggris

Cakupan
materi 10 40 15 60
Grammar

Cakupan
materi 15 60 10 40
Vocabulary

Cakupan
materi 12 48 13 52
Pronunciation

Kemudahan
dalam
memahami 21 84 4 16
materi melalui
aplikasi

Keuntungan
menggunakan
aplikasi
MALL

23 92 2 8

Setelah tahap uji coba, kuesioner dan wawancara kemudian
dilakukan kepada mahasiswa untuk memperoleh umpan balik
dan masukan tentang kualitas GUI, visualisasi, maupun suara
dari prototipe aplikasi MALL yang dikembangkan. Kuesioner
terdiri atas sembilan pertanyaan dengan skor terendah 1
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sampai skor tertinggi 4. Dari hasil kuesioner didapatkan
bahwa 88% atau 22 orang mahasiswa memilih angka 4, 22%
atau tiga orang mahasiswa memilih angka 3 untuk ketertarikan
menggunakan aplikasi dalam pembelajaran mata kuliah EIC.
Sepuluh orang atau 44% mahasiswa memberikan angka 4
untuk GUI pada aplikasi MALL karena sangat menarik,
sedangkan 15 orang atau 60% memberikan angka 3. Untuk
kualitas suara, hasil yang diberikan bervariasi. Sepuluh orang
atau 40% mahasiswa memberikan nilai sangat baik atau angka
4, dua belas orang mahasiswa atau 48% memberikan angka 3,
dan dua orang atau 12% memberikan angka 2. Opini
mahasiswa tentang lingkup kemampuan berbahasa Inggris
menunjukkan bahwa sembilan orang atau 36% mahasiswa
memberikan angka 4, dan enam belas orang mahasiswa atau
64% memberikan angka 3. Lebih lanjut, terhadap komponen
bahasa Inggris yang ada pada prototipe aplikasi ini diberikan
nilai yang beragam. Sepuluh orang atau 40% mahasiswa
memberikan angka 4 dan lima belas orang atau 60%
mahasiswa memberikan angka 3 untuk materi grammar,
sedangkan untuk materi vocabulary, sebanyak lima belas
orang atau 60% mahasiswa memberikan angka 4 dan sepuluh
orang atau 40% mahasiswa memberikan angka 3. Untuk
materi pronunciation, dua belas orang atau 48% mahasiswa
memberikan angka 4 dan tiga belas orang atau 52%
mahasiswa memberikan angka 3. Tanggapan mahasiswa
terhadap kemudahan dalam memahami materi EIC melalui
prototipe aplikasi menunjukkan reaksi yang berbeda.
Sejumlah 21 orang atau 84% mahasiswa memberikan angka 4
dan empat orang atau 14% mahasiswa memberikan angka 3.
Sedangkan pada tanggapan untuk keuntungan menggunakan
prototipe aplikasi MALL dalam pembelajaran EIC, 23 orang
atau 92% mahasiswa memberikan angka 4 dan dua orang atau
8% mahasiswa memberikan angka 3. Rangkuman kuesioner
ditunjukkan pada Tabel IV.

1V. KESIMPULAN

Mata kuliah EIC bertujuan untuk mempersiapkan
mahasiswa ke jenjang yang lebih tinggi dalam berbahasa
Inggris pada semester yang akan datang. Meskipun dengan
jumlah SKS yang besar dan intensitas pertemuan 3--4 kali
seminggu, mahasiswa merasa masih kesulitan dalam
meningkatkan kemampuan berbahasa Inggris. Pada penelitian
sebelumnya telah dikembangkan sebuah aplikasi untuk mata
kuliah EIC berbasis web yang disebut WBCALL. Namun,
aplikasi ini memiliki kekurangan dalam hal mobilitas
pengguna, karena hanya dapat dijalankan pada komputer
desktop atau PC. Selain itu, aplikasi WBCALL yang dibuat
tidak berbasis UCD, sehingga antarmuka aplikasi terasa
kurang menarik dan sulit digunakan oleh sebagian mahasiswa.
Oleh karena kekurangan aplikasi WBCALL tersebut, dirasa
sangat penting untuk mengembangkan sebuah aplikasi yang
berfungsi sebagai media pembelajaran tambahan yang dapat
digunakan oleh mahasiswa, baik dalam kelas maupun di luar
kelas, dalam keadaan mobile, serta aplikasi tersebut
dikembangkan berbasis UCD sehingga menarik minat
mahasiswa untuk menggunakannya. Hasil pengembangan dan
uji coba aplikasi MALL berbasis UCD kepada 25 orang
mahasiswa yang menjadi sampel menunjukkan hampir seluruh
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mahasiswa setuju bahwa aplikasi MALL yang dikembangkan
sangat membantu mahasiswa menguasai materi mata kuliah
EIC, karena dapat digunakan untuk belajar secara mandiri di
dalam maupun di luar kelas, baik dalam keadaan diam
maupun mobile. Meskipun demikian, pengguna merasa perlu
ditambahkannya fasilitas untuk materi speaking, writing, dan
fasilitas untuk menjalankan video.
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