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ABSTRAK

Salah satu tuntutan mutlak bagi SDM di Indonesia dalam mengikuti
perkembangan teknolgi dan era pasar bebas adalah kecakapan berbahasa
inggris.Bahasa Inggris sebagai bahasa international, disini menjadi hal
mutlak sebagai syarat baku dalam media berkomunikasi. Tes TOEFL
menjadi salah satu cara dalam melatih kecakapan berbahasa inggris
seseorang. Umumnya tes TOEFL masih menggunakan cara manual yang
banyak dilakukan di berbagai sekolah atau lembaga yang bersertifikasi
tertentu. Penelitian ini akan menjadikan sebuah simulasi tes TOEFL
kedalam bentuk game m-learning yang lebih dinamis dan mudah
dipelajari. Adapun game ini nantinya akan menggunakan Android OS
yaitu versi Gingerbread (2.3.3) sebagai platformnya, dikarenakan
kemudahannya dan perkembangannya yang begitu cepat dan My SQL
sebagai database serta Eclipse sebagai toolsnya. Game m-learning tes
TOEFL ini akan dibuat dengan fitur multiplayer di dalamnya, yang
mana bertujuan untuk membuat TOEFL itu sendiri menjadi sesuatu yang
menarik dan mudah untuk dipelajari oleh semua kalangan. Game ini
menggunakan REST web service sebagai proses komunikasi datanya,
yaitu dari data base MySQL ke dalam android melalui perantara JSON
sebagai media perubah string query-nya. Berdasarkan hasil dari
penelitian Kkuisioner yang dilakukan terhadap 25 responden yang
merupakan mahasiswa Univeristas Trunojoyo Madura, diperoleh hasil
48,4% baik dan 38,4% cukup baik.

Kata Kunci . Game Quesioner, TOEFL, Android Mobile,
Komunikasi Multiplayer, Web Service
Protocol(REST), Mobile Learning.
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DAFTAR ISTILAH

: (Application Programming Interface) kumpulan kelas di
pustaka kelas Java

M-Learning : suatu pendekatan pembelajaran yang melibatkan device

E-Learning :

Usecase

Flowchart

REST

XML

SDK

ADT

JSON

bergerak seperti telepon genggam, PDA, Laptop dan tablet
PC, dimana pembelajar dapat mengakses materi, arahan
dan aplikasi yang berkaitan dengan pelajaran tanpa
dibatasi oleh ruang dan waktu, dimanapun dan kapanpun
mereka berada.
proses pembelajaran yang menggunakan komputer,
jaringan, perangkat lunak pengajaran yang dilengkapi
dengan fasilitas komunikasi, pemantauan, dan evaluasi.
. interaksi atau dialog antara sistem dan aktor, termasuk
pertukaran pesan dan tindakan yang dilakukan oleh
sistem.
: merupakan sebuah diagram dengan simbol-simbol grafis
yang menyatakan aliran algoritma atau proses yang
menampilkan langkah-langkah yang disimbolkan dalam
bentuk kotak, beserta urutannya dengan menghubungkan
masing masing langkah tersebut menggunakan tanda
panah.
:(Representational State Transfer Protocol) suatu bentuk
metode dalam web service dengan menggunakan
implementasi http yaitu: POST,GET,PUT, dan DELETE.
. bahasa markup yang digunakan untuk menyimpan data
(tidak ada program) dan tidak tergantung dengan tools
tertentu (seperti editor, doms, compiler, dsb)

adalah perangkat lunak yang digunakan dalam
pengembangan aplikasi pada android.

plugin untuk Eclipse menyediakan lingkungan
pengembangan profesional kelas untuk membangun
aplikasi Android

suatu format ringkas pertukaran data komputer.
Formatnya berbasis teks dan terbaca-manusia serta
digunakan untuk merepresentasikan  struktur data
sederhana dan larik asosiatif (disebut objek)
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