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One of the problem with learning facilities, teachers in teaching are 
still using conventional methods where teachers provide material to 
students according to the 2013 curriculum standards, namely using  
thematic books by inviting students to directly participate directly 
in learning while students who cannot read and pronounce letters 
properly The teacher must provide separate time for students. In this 
research the development method used is Waterfall planning, 
analysis, design, implementation, and the final stage, namely.  
making applications with the Speech Recognition Method. The 
results of the research are in the form of media applications for 

learning to read using speech recognition technology on 
smartphones based on learning media that presents letters of the 
alphabet, recognizes consonants, recognizes vowels and games in the 
form of guessing words and finding pairs of pictures. 
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Salah satu permasalahan pada sarana pembelajaran, guru 

dalam mengajar yaitu masih menggunakan metode 

konvensional dimana guru memberikan materi pada siswa 
sesuai standar kurikulum 2013, yaitu menggunakan buku 

tematik dengan mengajak siswa langsung ikut berpartisipasi 
langsung dalam pembelajaran sedangkan siswa yang belum 

bisa membaca dan melafalkan huruf dengan baik guru harus 
menyediakan waktu tersendiri bagi siswa. Dalam 

penelitihan ini metode pengembangan yang di gunakan 

yaitu Waterfall perencanaan, analisis, pencangan, 
implementasi, serta, tahap akhir yaitu pembuatan apliksi 

dengan Metode Speech Recognition. Hasil Penelitian berupa 
aplikasi media belajar membaca menggunakan teknologi 

speech recognition pada smartphone berbasis berupa media 
belajar yang menyajikan huruf abjad, mengenal konsonan 

mengenal huruf vocal serta permainan berupa tebak kata 

dan temukan pasangan gambar. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan masalah yang sangat penting, karena pendidikan itu akan 
sangat berpengaruh terhadap perkembangan hidup manusia. Dengan semakin 
tingginya jenjang pendidikan yang ditempuh seseorang maka semakin besar pula 
kesempatan untuk meraih sukses hidup di masa mendatang. Secara garis besarnya, 

pendidikan sangat berkompeten dalam kehidupan, baik kehidupan diri sendiri, 
keluarga dan negara (Suryadi and Harahap (2018). Salah satu pendidikan di 
Indonesia yang sangat perlu dan penting untuk pengetahuan peserta didik yaitu 
Bahasa Indonesia. Karena Bahasa Indonesia merupakan alat komunikasi lisan 
maupun tulisan yang terintegrasi, mencakup bahasa ujaran, membaca dan menulis, 

yang akan menunjang peserta didik di setiap mata pelajaran Bahasa Indonesia  
(Simanjuntak, 2013). Karena Bahasa Indonesia merupakan alat komunikasi lisan 
maupun tulisan yang terintegrasi, mencakup bahasa ujaran, membaca dan menulis, 
yang akan menunjang peserta didik di setiap mata pelajaran. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan  kepala sekolah  pada SD YPPK Santo 
Agustinus  Merauke, kepala sekolah mengatakan bahwa masih terdapat 
permasalahan-permasalahan pada sarana pembelajaran, dan keterbatasan waktu 
pembelajaran guru juga masih menggunakan metode konvensional. Pada metode ini 
guru memberikan materi pada siswa sesuai siswa standar kurikulum 2013 yaitu guru 

menggunakan buku tematik di mana guru mengajak siswa langsung ikut 
berpartisipasi langsung dalam pembelajaran. Siswa yang belum bisa membaca dan 
melafalkan huruf dengan baik guru harus menyediakan waktu tersendiri bagi siswa 
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yang belum bisa membaca, di mana dalam proses belajar menguras waktu serta 
kurang efektif (Amirullah, 2016). 

METODE PENELITIAN 

Sistem yang Berjalan 

Berdasarkan hasil dari analisis sistem yang dilakukan maka dapat dilakukan suatu 

pendefinisian dan evaluasi terhadap permasalahan yang ada (Loppies, dkk., 2021). 
yaitu dalam proses pembelajaran di SD YPPK SANTO AGUSTINUS MERAUKE 
media belajar secara online bagi siswa siswi kelas satu dalam hal ini aplikasi membaca 
kurang sehinga membuat sistem pembelajaran kurang efektif saat ini (Tiku dan 

Patombongi, 2016). Proses untuk mengetahui alur sistem yang ada pada objek 
penelitian, sehingga diperoleh masalah untuk dicarikan solusi. Untuk melihat sistem 
yang berjalan dapat dilihat pada Gambar 1. 

mulai

Buku paket Guru menyiapkan bahan 
pembelajaran 

Guru menyampaikan 
materi berlangsung 
selama dua kali satu 

jam setiap minggu nya

selesai

 

Gambar 1.  Sistem yang Berjalan  

Analisis Sistem yang Diusulkan 

Analisis yang diusulkan, tentu diharapkan akan lebih memudahkan dalam proses 

sistem pembelajaran yakni dengan adanya media pembelajaran berbasis android, 
sistem pembelajaran lebih efektif (Amil, dkk., 2020). Dan juga memudahkan peseta 
didik dalam proses belajar membaca dengan dilengkapi media berbasis teks,suara 
serta latihan mebaca dan juga siswa dapat melihat hasil belajar dari pencapian belajar 
nya tersebut. Untuk melihat sistem yang diusulkan dapat dilihat pada Gambar 2. 
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Sistem yang di usulkan

Siswa adminDATABASE

Mulai

login

Input suara

Di tampilkan 

nilai

Apakah nilai 

memuaskan?

selesai

Apakah  login benar 

Simpan nilai

mulai

Melihat 

hasil nilai 

siswa 

DATABASE

Proses 

penilian

Input materi

bermain

ya

ya

Menu 

utama

Isi fitur belajar  

1.Mengenal huruf, 

A-Z 2.Mengenal 

Huruf kosonan ,3. 

huruf 

vocal,.4.mebaca 

kosa kata

Apa ingin latihan 

pengucapan

Mengerjakan 

soal

Proses 

penilian

Di tampilkan 

nilai

Apakah nilai 

memuaskan?

tidak

tidak

Simpan nilai

tidak

ya

tidak

belajar

Apakah ingin 

memilih menu 

belajar

ya

ya

tidak

login

 
Gambar 2. Analisis Sistem yang Usulkan 

 

Use Case Diagram 

Perancangan sistem merupakan tahap dimana akan dilakukan dari perancangan 
sistem yang akan dibangun. Desain sistem dilakukan berdasarkan hasil analisis 
kebutuhan sistem, sehingga sistem yang dirancang dapat memenuhi kebutuhan dari 

sistem itu sendiri (Maulany dan Putra, 2019). Untuk melhat use case pada siswa dan 
admin dapat dilihat pada Gambar 3 dan Gambar 4. 

Menu belajar

Bermain

NILAI

Mengenal hufuf 
A-Z

Mengenal huruf 
konsonan

Mengenal Huruf 
vokal

membaca

Tebak kata

Temukan pasangan 
gambar

Input suara pengucapan 
pada latihan pengucpan

Mendengar suara 
pengucapan

<<extend>>

Melihat dan Simpan nilai 

 

Gambar 3. Use Case Diagram untuk Siswa 
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Gambar 4. Use Case Diagram untuk Admin 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dari perancangan di atas berupa aplikasi yang dapat digunakan oleh siswa yang 

terdiri dari beberapa menu yang dapat diakses. Perancangan antar muka merupakan 
proses penggambaran bagaimana sebuah tampilan (interface) sistem dibentuk 
(Xavenus, dkk., 2020). Aplikasi ini dirancang dengan tampilan yang user friendly, 
sehingga diharapkan dapat mempermudah dalam menggunakan aplikasi ini sebagai 
berikut: 

1. Form Login 
Pada form login terdapat 2 pengguna yaitu siswa dan admin.  Untuk melihat 

tampilan form login dapat dilihat pada Gambar 5. 
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Gambar 5.  Form Login 

2. Form menu utama user siswa 
Pada menu utama siswa terdiri dari 3 menu yaitu menu belajar, bermain dan nilai 
yang dapat dilihat pada Gambar 6. 

 
Gambar 6. Menu Utama User Siswa 

3. Form belajar  

Pada menu belajar terdapat beberapa sub menu lagi yang dapat dilihat pada 
Gambar 7. 

 
Gambar 7. Form Belajar 
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4. Form Menu permainan 
Menu selanjutny adalah menu permainan yang dapat dipilih juga oleh siswa yang 
terdiri. 2 buah permainan yang dapat dilihat pada Gambar 8. 

 
Gambar 8. Form Bermain 

5. Form Form Hasil Pengucapan Huruf Abjad 
Teknologi Specch Recognition digunakan untuk membantu siswa dalam berlatih 
saat mengucapkan huruf Vokal maupun huruf konsonan (Sihotang, 2017). 

Sehingga siswa tidak mengalami kesalahan saat melakukan proses belajar 
menggunakan apliaksi ini. Untuk melihat cara pengucapak huruf abjad dapat 
dilihat pada Gambar 9. Sedangkan untuk melihat cara pengucapan huruf konsonan 
dapat dilihat pada Gambar 10. 

 
 

Gamabar 9. Form Hasil Pengucapan Abjab 
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6. Form Hasil Pengucapan Konsonan 

 
Gamabar 10. Latihan Pengucapan Konsonan 

7. Form latihan Membaca 
Setelah siswa belajar menggunakan cara pengucapan hrurf abjada dan konsonan 
selanjutnya ada juga menu untuk latihan membaca yang dapat dilihat pada 
Gambar 11. 

 
Gambar 11. Latihan Membaca   

Pembahasan disini mengenai tentang pengujian yang dilakukan pada sistem yang 
telah dibuat menggunakan pengujian speech recognition dan pengujian algoritma leveins 
distance. 

Pengujian Algoritma Levenstein Distance bertujuan untuk menguji apakah sistem 
penilaian terhadap bacaan siswa yang ada pada aplikasi telah sesuai atau tidak 

(Irawan, dkk., 2021). Pengujian Algoritma Levenstein Distance akan dilakukan dengan 
cara menghitung jumlah perbedaan antara dua string. Rumus dari Algoritma 
Levenstein Distance dapat dilihat di bawah ini (Maulany, dkk., 2019). 
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Pengujian Speech Recognition dan Algoritma Leveins Distance 
1. Nama Murid: Rhyo Febryan 

Kalimat yang benar: A 
Kalimat yang di Ucapkan: Ah 
Rumus Leveintein Distance Seperti yang ada pada Jurnal: 
Jawab 
Karena string pertama antara target & sumber bernilai sama maka akan  

digunakan persamaan (4) yaitu: 
= D (1-1,1-1) 
= D (0,0) 
= 0 

Selanjutnya pada string kedua karena ada penghapusan gunakan  
persamaan (1) yaitu: 
String ke – 2 = D(2,1) + 1 
= D(2-1,1) + 1  
= 0 + 1 = 1 

SIMPULAN DAN SARAN 

Sistem yang dibangun sudah dapat membantu serta mempermudah cara belajar siswa 

pada SD YPPK Santo Agustinus dalam belajar membaca serta mengeja kata, huruf 
serta kalimat vokal maupun konsonan, serta memberikan suatu wadah media yang 
dapat meningkatkan pembelajaran siswa pada SD YPPK Santo Agustinus. Penelitian 
ini menggunakan metode design sistem dengan flowchart dan penggambaran alur 
sistem dengan UML, serta dengan melakukan pengujian dengan menggunakan 

Blackbox untuk fungsional sistem dan kuisioner sehingga berhasil memperoleh 
presentasi kebutuhan sistem sebesar 98% yang menyetujui dan menggunakan aplikasi 
ini, sehingga dapat menyelesaikan permasalahn yang ada pada proses Pembelajaran 
di SD YPPK Santo Agustinus Merauke. 
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