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Abstrak: Voice recognition adalah suatu sistem yang dapat mengidentifikasi seseorang melalui suara.
Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan teknologi voice recognition dengan menggunakan /ibrary IBM
watson sebagai media pembelajaran bahasa inggris untuk sekolah menengah pertama. Aplikasi belajar
bahasa inggris merupakan alternatif media pembelajaran yang dapat menunjang pembelajaran bahasa
inggris yang menyediakan latihan pronounce, soal latihan evaluasi pembelajaran. Berdasarkan pengujian
yang dilakukan Kelas VII E, Hasil pre-test dan post-test chapter 1 diperoleh #abe = 2.04523 dengan thitung =
6.892, chapter 2 hasil pre-test dan post-test diperoleh bl = 2.04227 dengan fhine = 7.741. Kemudian
berdasarkan pengujian yang dilakukan di kelas VII C, Hasil pre-fest dan post-test chapter 1 diperoleh #abel
= 2.04523 dengan tiung = 7,970, chapter 2 hasil pre-test dan post-test diperoleh fube = 2.04523 dengan
thitng = 7,077. Hasil pengujian yang dilakukan fhitung > frabet maka Ho ditolak sehingga H; diterima sehingga
dapat disimpulkan bahwa penerapan aplikasi belajar bahasa inggris dengan teknologi voice recognition
sebagai media pembelajaran berpengaruh terhadap aspek pemahaman siswa mengenai pembelajaran
bahasa inggris. Kemudian hasil yang diperoleh dari uji kelayakan aplikasi berada dalam kategori “Sangat
Efektif” dengan menggunakan skala interval /ikert dimana pengoperasian aplikasi dengan rata-rata nilai
(3,32 dan 3.,4) dari segi tampilan dengan rata-rata nilai (3,39 dan 3,38) dan isi aplikasi dengan rata-rata
(3,31 dan 3,33).

Kata Kunci: Bahasa inggris, Voice recognition, sekolah menengah pertama, Android, Media
pembelajaran

Abstract: Voice recognition is a system that pronunciation exercises, learning evaluation
can identify a person through voice. This study exercises. Based on the tests conducted by Class
aims to apply speech recognition technology VII E, the results of the pretest and posttest
using the IBM Watson library as an English chapter 1 obtained ttable = 2.04523 with tcount
language learning medium for junior high = 6.892, the results of the pretest and posttest
schools. The English learning application is one chapter 2 obtained ttable = 2.04227 with tcount
of the alternative learning media that can = 7.741. Then based on the tests conducted in

support English learning by providing class VII C, the results of the pre-test and post-
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test of chapter 1 obtained ttable = 2.04523 with
tcount = 7.970, chapter 2 the results of pre-test
2.04523 with
tcount = 7,077. The results of the tests carried

and post-test obtained ttable

out tcount > ttable then HO is rejected so H1 is
accepted so it can be concluded that the
application of English learning applications
with voice recognition technology as a learning
medium has an effect on aspects of students'
understanding of learning English. Then the
results obtained from the application feasibility
test are in the "Very Effective" category using a
Likert interval scale where the operation of the
application with an average value (3.32 and 3.4)
in terms of appearance with an average value
(3.39 and 3 .38 ) and the content of the
application with the average (3.31 and 3.33).
Keywords:

English, Voice Recognition,

Junior High School, Android, Learning Media.

I. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan suatu proses yang
mencakup tiga dimensi, individu, masyarakat atau
komunitas nasional dari individu tersebut, dan
seluruh kandungan realitas, baik material maupun
spiritual yang memainkan peranan dalam
menentukan sifat, nasib, bentuk manusia maupun
masyarakat (Nurkholis, 2013). Belajar merupakan
cara seseorang atau individu untuk mencari sesuatu
yang tidak diketahui sebelumnya sehingga menjadi
lebih mengetahui. Belajar menggunakan media
pembelajaran adalah salah satu alat bantu proses
belajar mengajar baik dirumah maupun disekolah
menjadi optimal (Sugiharto, 2016). (Resiani, 2015)
menyatakan bahwa dengan adanya media
pembelajaran akan membuat proses pembelajaran
lebih menarik sehingga siswa semakin termotivasi

untuk belajar. Pada dasarnya pendidikan memiliki

peranan strategis dan utama dalam

yang
keberlangsungan dan perkembangan pembelajaran
di sekolah yang keberhasilannya dipengaruhi oleh
proses pembelajaran.

Proses pembelajaran cenderung monoton dan
hanya bersifat satu arah yaitu dari pendidik atau
guru kepada siswa cenderung pasif atau siswa
hanya mendengarkan saja sehingga cenderung
membosankan (Budiyanto, 2019). Untuk itulah
perlu dibuatkan sebuah media pembelajaran yang
akan membantu para pendidik dalam pembelajaran
bahasa inggris kepada para siswa di SMPN 17
Bengkulu. Hal ini dapat dilihat berdasarkan nilai
raport siswi/siswa pada pelajaran bahasa inggris di
SMPN 17 Bengkulu yang terbilang masih rendah.
Disisi lain, siswa dituntut untuk mampu dalam hal
materi  speaking, reading, dan listening.
Pembelajaran yang menarik dan interaktif tentunya
akan membuat para siswa senang dan mudah
memahami materi yang disampaikan oleh para
pendidik.

Seiring dengan pesatnya perkembangan
teknologi dan juga mewabahnya virus Covid-19
membuat pola pendidikan berubah. Semula proses
belajar mengajar dilakukan dengan tatap muka.
Tetapi kini, proses belajar mengajar dilakukan
secara jarak jauh/online dengan memanfaatkan
jaringan internet, serta teknologi informasi dan
komunikasi (TIK). Salah satu aktifitas yang
berkaitan dalam menunjang proses pembelajaran
online yaitu dengan memanfaatkan mobile learning
(Salsabila, 2020).

Mobile learning merupakan aktifitas yang
memungkinkan individu untuk menjadi lebih
produktif dengan cara memperoleh atau memberi
suatu informasi melalui media perangkat bergerak
yang dapat dibawa kemanapun. Seiring dengan
perkembangan teknologi

sangat pesat,

yang
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khususnya game maka banyak pengetahuan yang
dapat diterapkan dengan menggunakan teknologi.
Salah satunya yaitu teknologi voice recognition
yang terdapat pada library IBM watson. Voice
recognition  adalah  suatu

aplikasi  yang

memungkinkan  siswa untuk  menggunakan
teknologi tanpa berhubungan secara langsung.
Proses pembelajaran yang dilengkapi dengan voice
recognition memungkinkan siswa dapat lebih
terlibat, interaktif, efisiensi dan lebih paham. Hal
ini sangat membantu siswa dalam belajar dirumah
(Sukmawaty, 2017).

Kelebihan dari penggunaan voice recognition
pada aplikasi ini siswa dapat mengendalikan
aplikasi tersebut dengan menggunakan suara. Hal
ini memungkinkan siswa untuk menggunakan
teknologi tanpa berhubungan secara langsung
(Nugroho, 2014). Dalam penelitian ini materi
aplikasi yang digunakan adalah mata pelajaran
bahasa inggris. Ada bebarapa faktor penggunaan
materi yang diambil adalah bahasa inggris salah
satunya yaitu siswa dalam belajar dirumah masih
belum memahami dalam hal reading, speaking,
dan listening dikarenakan tidak adanya guru yang
membimbing. Serta ada sebagian orang tua yang
tidak mengerti bahasa inggris sehingga tidak dapat
melakukan perbaikan dalam hal pembelajaran.
Maka dari itu penggunaan voice recognition sangat
membantu siswa dalam hal speaking dikarenakan
fitur yang terdapat pada aplikasi ini mampu
mendengarkan cara speaking siswa yang kemudian
aplikasi tersebut akan menganalisis benar atau
salah dari speaking siswa tersebut. Kemudian
terdapat fitur-fitur lainnya berupa materi, soal-soal
latihan evaluasi yang akan melatih kemampuan
tingkat pemahaman siswa dalam berbahasa inggris.
Penelitian  terkait yaitu

sebelumnya tentang

“aplikasi game edukasi ilmu pengetahuan alam “,

menjelaskan bahwa aplikasi ini dapat membantu
pemahaman materi pelajaran dan soal-soal evaluasi
ilmu pengetahuan alam kurikulum 2013 semester
2” (Haswan, 2017). Penelitian kedua yaitu tentang
“penerapan kontrol berbasis suara pada game
pesawat tempur menggunakan IBM watson”,
menjelaskan bahwa aplikasi ini dapat menerapkan
kontrol berbasis suara pada game simulasi pesawat
terbang berhasil diterapkan menggunakan IBM
watson dengan menggunakan pengujian validitas,
FPS, pengalaman bermain, akurasi perintah dan
delay (Falakh, 2020).

Dari beberapa penelitian sebelumnya, fitur-
fitur dalam aplikasi media pembelajaran yang
disajikan masih belum lengkap, sehingga peneliti
merasa perlu membuat aplikasi pembelajaran

bahasa inggris dengan fitur-fitur yang lebih
lengkap. Fitur dalam aplikasi ini meliputi: chapter,
practice, question, guide dan about. Oleh karena
itu penelitian yang diusulkan berupa aplikasi
belajar daring bahasa inggris tingkat sekolah
menengah pertama di SMP Negeri 17 Bengkulu
dengan judul “aplikasi belajar bahasa inggris kelas
VIl  SMP voice

menggunakan  teknologi

recognition berbasis android”

II. TINJAUAN PUSTAKA

I. Teknologi Pendidikan

Menurut kamus besar Bahasa Indonesia

(KBBI) Teknologi pendidikan adalah metode

bersistem untuk merencanakan, menggunakan, dan

menilai  seluruh  kegiatan  pengajaran  dan

pembelajaran dengan memperhatikan, baik sumber

teknis maupun manusia dan interaksi antara

keduanya,  sehingga  mendapatkan  bentuk

pendidikan yang lebih efektif. Pada hakikatnya
teknologi pendidikan mencakup upaya-upaya yang
bermanfaat

dapat untuk menciptakan proses
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pembelajran yang efektif dan efisien pada setiap

individu. (Lestari, 2018) menyatakan bahwa

teknologi pendidikan merupakan sistem yang

digunakan sebagai penunjang pembelajaran
sehingga tercapai hasil yang diinginkan. Jadi dapat
dikatakan bahwa teknologi pendidikan merupakan
segala upaya yang dimaksud untuk memecahkan
persoalan-persoalan terkait dengan pembelajaran.
I1. Media Pembelajaran

Media pada hakekatnya merupakan salah satu
komponen  sistem  pembelajaran. Sebagai
komponen, media hendaknya merupakan bagian
integral dan harus sesuai dengan proses
pembelajaran secara menyeluruh. Ujung akhir dari
pemilihan media adalah penggunaaan media
tersebut dalam kegiatan pembelajaran, sehingga
memungkinkan siswa dapat berinteraksi dengan
media yang dipilih (Nurrita, 2018).
a. Fungsi dan manfaat media pembelajaran

menyatakan bahwa ada
Terdapat  fungsi dari penggunaan media
pembelajaran yaitu (Nurrita, 2018) :
1. Fungsi komunikatif yaitu media pembelajaran
digunakan untuk memudahkan komunikasi

antara penyampai pesan dan penerima pesan.

2. Fungsi motivasi yaitu dapat memotivasi siswa
dalam belajar.

3. Fungsi kebermaknaan, penggunaan media
pembelajaran dapat lebih bermakna yakni
pembelajaran bukan hanya meningkatkan
penambahan  informasi  tetapi  dapat
meningkatkan kemampuan siswa untuk
menganalisis dan mencipta.

4. Fungsi penyamaan persepsi artinya dapat

menyamakan persepsi setiap siswa sehingga
memiliki pandangan yang sama terhadap

informasi yang di sampaikan.

5. Fungsi individualitas dengan latar belakang
siswa yang berbeda, baik itu pengalaman,
gaya belajar, kemampuan siswa maka media
pembelajaran  dapat  melayani  setiap
kebutuhan setiap individu yang memiliki

minat dan gaya belajar yang berbeda.

Ada beberapa manfaat media pembelajaran sebagai
alat bantu dalam proses pembelajaran adalah
sebagai berikut (Nurfadillah, 2021) :

1. Pengajaran lebih menarik perhatian siswa.
2. Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya.
3. Metode pembelajaran bervariasi.

4. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan

belajar, sebab tidak hanya mendengarkan

penjelasan dari pengajar saja, tetapi juga

aktivitas lain yang dilakukan seperti
mengamati, melakukan, mendemonstrasikan
dan lain-lainya.

II1. Media Pembelajaran Daring

sistem

Pembelajaran daring merupakan

pembelajaran yang dilakukan dengan

menggunakan perangkat pedagogi atau alat bantu
harus

pendidikan memungkinkan

yang

menggunakan akses internet dan teknologi
informasi yang baik untuk menjadi fasilitas dalam
pembentukan proses belajar dan pengetahuan
melalui interaksi yang dilakukan (Salsabila, 2020).
IV. IBM watson

IBM  watson

merupakan  sekumpulan

mutilcloud  platform untuk mengembangkan
kecerdasan buatan yang disediakan oleh IBM
(Ferrucci, 2012). IBM watson pertama kali dirilis
pada tahun 2013. IBM watson menyediakan
library dalam bahasa pemrograman C#, Javascript,
Swift, Java, Go, Ruby dan Python. IBM Watson
memiliki banyak library yang bertujuan untuk

mempermudah pengembangan kercerdasan buatan
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antara lain Spech to text, natural language

understanding, watson open scale, watson

discovery, watson machine learning, watson
knowledge catalog, watson open scale, watson
discovery, watson visual recognitian dan watson
text to speech (Falakh, 2020).

V. Voice Recognition

adalah suatu sistem

Voice recognition

mengidentifikasikan seseorang dari suaranya
dengan mencocokkan karakteristik ucapan yang
sudah disimpan ada di dalam basis data. Voice
recognition adalah suatu sistem yang dapat
mengidentifikasi seseorang melalui suara. Voice
recognition atau pengenalan suara sendiri terbagi
dua jenis, yaitu automatic speech recognition dan
speaker  recognition. Speaker  recognition
merupakan pengenalan identitas yang diklaim oleh

seseorang dari suaranya (ciri khusus dapat berupa

intonasi suara, tingkat kedalaman suara, dan
sebagainya).  Sedangkan automatic  speech
recognition —adalah proses yang dilakukan

komputer untuk mengenali kata yang diucapkan
oleh seseorang tanpa mempedulikan identitas
orang terkait dan parameter yang digunakan
dengan membandingkan tingkat penekanan suara
dengan template database yang telah tersedia
(Nugroho, 2014).
VI. Analisis Deskriptif

Menurut analisis deskriptif adalah statistik
yang digunakan untuk menganalisis data dengan
cara mendeskripsikan atau menggambarkan data
yang telah terkumpul sebagaimana adanya tanpa
bermaksud membuat kesimpulan yang berlaku
untuk umum atau generalisasi (Sunjoyo, 2013).
Data hasil penelitian dianalisis secara kuantitatif
berupa pra-eksperimen yang lebih dikenal dengan
desain Desain  ini

pre-test dan  post-test.

membandingkan perubahan yang terjadi sebelum

perlakuan dan sesudah perlakuan. Perlakukan

dalam pengujian pada penelitian ini adalah
menjalankan atau memainkan aplikasi belajar
daring bahasa inggris.
a. Pengujian perbedaan dua rata-rata

populasi berhubungan
Pada penelitian ini tes prestasi yang dilakukan
adalah pengujian perbedaan dua rata-rata populasi
yang berhubungan untuk mengetahui ada tidaknya
pengaruh aplikasi terhadap aspek pemahaman
siswa terhadap aplikasi daring bahasa inggris.
(Rahmawati & Melisa, 2016). Perhitungan hasil tes
pada penelitian ini menggunakan rumus uji-t
berpasangan berikut:
1. Paired Sample T-Test (T-Berpasangan)
Uji-t berpasangan (paired t-test) adalah salah
satu metode pengujian hipotesis dimana data yang
digunakan tidak bebas (berpasangan). Ciri-ciri
yang paling sering ditemui pada kasus yang
berpasangan adalah satu individu (objek penelitian)
mendapat 2 buah perlakuan yang berbeda.
Walaupun menggunakan individu yang sama,
peneliti tetap memperoleh 2 macam data sampel,
yaitu data dari perlakuan pertama dan data dari
perlakuan kedua (C, Montolalu, & Langi, 2018).
(Nuryadi, 2017) menyatakan bahwa rumus pada

hipotessis ini dapat ditulis seperti berikut:
Ho = p1 — 2 = O atau py = pp
Ho = —pz # 0 atau py # py
Rumus Uji T-Test (T-Berpasangan)

,ED = ;Zvar

Chitung =5

SEE]

n
1
var(s?) = —E(xi — Xx)2
n- 1 i=1

Keterangan:
t = Nilai t hitung
n = Jumlah sampel

&5
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IE = Rata-rata selisih pengukuran 1 dan 2
@ = Standar deviasi selisih pengukuran 1
dan 2
Interpretasi:
1. Untuk menginterpretasikan uji t-test terlebih
dahulu harus ditentukan:
a. Nilai signifikansi

b. Df (degree of freedom) = N — k, khusus
paired sample t-test df = N-1

2. Bandingkan nilai hitung dengan
ttabel=c;n—1
3. Apabila: Iihitung > taper maka berbeda

secara signifikan (Ho ditolak),

thitung < % maka tidak berbeda secara
signifikan (Hy diterima) (Nuryadi, 2017).
Pada penelitian ini, bentuk rumusan hipotesis
sebagai berikut:
Ho= Tidak ada pengaruh sistem terhadap aspek

pemahaman siswa terhadap
pembelajaran bahasa inggris.

H, Ada pengaruh sistem terhadap

aspek pemahaman siswa terhadap

pembelajaran bahasa inggris.

Dengan kriteria hipotesis:

1. Menggunakan analisa manual

a. ihitung > [tabel=c;n—1 (yang artinya

Hpy ditolak atau H; diterima. Sehingga ada

pengaruh  sistem  terhadap  aspek
pemahaman siswa terhadap pembelajaran

bahasa inggris).

b. thitung < [Ltabel=x;n—1 (yang artinya

Hy ditolak. Sehingga tidak ada pengaruh
sistem terhadap aspek pemahaman siswa
terhadap pembelajaran bahasa inggris).

2. Menggunakan analisa spss

a. P value (sig) > l& (yang artinya Hp ditolak
sehingga tidak ada pengaruh sistem
terhadap aspek pemahaman siswa

terhadap pembelajaran bahasa inggris).

b. P value (sig) < l& (yang artinya Hy ditolak
atau H; diterima yang berarti terdapat
pengaruh penggunaan aplikasi) (Nuryadi,
2017).

VII. Analisa Data Hasil Belajar Siswa

Ada 2 hal dalam menganalisa hasil belajar
siswa yaitu dengan mengukur tingkat keberhasilan
siswa  dan

menghitung  tingkat

ketuntasan siswa (Pilihan, 2016). (Pilihan, 2016)

persentase

menyatakan bahwa untuk mengetahui hasil belajar
bahasa inggris siswa kelas VII E dan kelas VII C
menggunakan analisa data hasil belajar siswa
sebagai berikut:

1. Mengukur keberhasilan hasil belajar dalam
tindakan penelitian dilakukan perbandingan
skor dari

rata-rata nilai setiap chapter,

digunakan rumus:
2y

N

Keterangan:

Mx

Sy

N
2.

X

= Rata-rata skor
= Jumlah skor semua siswa
= Jumlah seluruh siswa
Menghitung persentase ketuntasan belajar,

digunakan rumus:

%

Keterangan:

_ Lsiswa yang tuntas belajar

x 100

D) siswa

P = persentase ketuntasan belajar
Berdasarkan kategori nilai ketuntasan belajar di
SMPN 17 Bengkulu pada pembelajaran bahasa
inggris dapat dilihat pada tabel dibawah ini:
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Tabel 1. Pencapaian hasil belajar siswa

Nilai Kategori Nilai
90 - 100 Sangat Baik
80— 89 Baik
60 —79 Cukup
<60 Kurang

III. METODE PENELITIAN
I. Jenis Penelitian
Penelitian ini akan membangun suatu aplikasi
belajar yang digunakan untuk membantu siswa
dalam proses pembelajaran daring pada mata
bahasa inggris yang lebih interaktif menggunakan
teknologi

voice recognition berbasis android.

Dalam  melakukan penelitian ini, peneliti
menerapkan penelitian terapan yang dikembangkan
agar berhubungan dengan penelitian ini, di mana
penelitian terapan ini adalah penelitian yang
diarahkan untuk mendapatkan informasi guna
mendapat pemecahan masalah penelitian yang
bersifat fungsional dan dapat digunakan untuk
timbul

mengatasi permasalahan praktis

yang
ataupun menghasilkan suatu produk yang memiliki
fungsi praktis lainnya.

I1.

1.

Objek dan subjek penelitian

Objek Penelitian

Objek penelitian merupakan keadaan dari
suatu objek yang menjadi nilai utama atau sasaran
dalam sebuah penelitian (Amirullah, 2015). Objek
penelitian dalam tugas akhir ini adalah penerapan
teknologi voice recognition pada bahasa inggris,
meliputi materi bahasa inggris dan latihan soal

bahasa inggris.

2. Subjek Penelitian
Subjek penelitian adalah individu, benda atau
organisme yang dijadikan informasi yang

dibutuhkan dalam pengumpulan data penelitian.

Istilah lain dari subjek penelitian lebih dikenal

dengan responden. Subjek penelitian atau
responden pada penelitian ini adalah siswa dan
siswi SMPN 17 Bengkulu kelas VII.

III. Populasi dan Sampel

1. Populasi
Populasi  merupakan  keseluruhan  dari
kumpulan elemen yang memiliki sejumlah

karakteristik umum, yang terdiri dari bidang-
bidang untuk di teliti (Amirullah, 2015). Populasi
juga dapat diartikan keseluruhan kelompok dari
orang-orang, peristiwa atau barang-barang yang
diminati oleh peneliti untuk diteliti (Nuryadi, 2017).
Berdasarkan definisi populasi yang dikemukakan,
maka populasi yang digunakan dalam penelitian ini
berupa siswa-siswi SMPN 17 Bengkulu kelas VII
Cdan VII E.

2. Sample dan Teknik Sampling

Sampel merupakan suatu sub kelompok dari
populasi yang dipilih untuk digunakan dalam
penelitian. Sampel digunakan untuk mengangkat
kesimpulan yang didapat dari hasil populasi
sebagai suatu kesimpulan (Nuryadi, 2017). Pada
penelitian ini metode yang digunakan dalam
pengambilan sampel adalah purposive sampling.
Purposive sampling merupakan teknik
pengambilan sampel yang diambil tidak secara
acak melainkan telah ditentukan oleh peneliti
dengan  pertimbangan-pertimbangan tertentu.
Purposive Sampling digunakan untuk pengambilan
telah  ditentukan

responden dengan

yang

pertimbangan  bahwa  siswa  telah  dapat

menggunakan android. Responden yang diambil
berupa kelas VII E dan kelas VII C (Harjanto,
2017).

IV. Teknik Pengumpulan Data

1. Metode kuisioner

Metode kuisioner adalah metode

pengumpulan data yang dilakukan dengan cara
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memberikan  seperangkat  pertanyaan  atau
pernyataan tertulis kepada responden untuk
dijawab. Dalam penelitian ini pengukuran

dilakukan dengan memberikan kuisioner penilaian
dalam pengoperasian aplikasi, tampilan aplikasi
dan isi aplikasi untuk menentukan uji kelayakan
dan kemudahan menggunakan aplikasi belajar
daring Bahasa Inggris siswa/siswi kelas VII E dan
kelas VII C.
2. Metode eksperimen/percobaan

Metode  eksperimen  digunakan  untuk
melakukan pencatatan langsung dari percobaan
atau pengukuran secara langsung. Pengukuran
dilakukan dalam 2 tahap. Pertama siswa/siswi
kelas VII E dan kelas VII C diberikan soal pre-test
Bahasa Inggris. Kemudian siswa/siswi diberikan
soal post-test kelas VII E dan kelas VII C Bahasa
Inggris menggunakan aplikasi belajar daring
Bahasa Inggris. Setelah melakukan tahapan pre-
test dan post-test diperoleh data berupa nilai siswa
sesudah dan sebelum menggunakan aplikasi.
3. Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem pada aplikasi
belajar daring bahasa inggris menggunakan
teknologi voice recognition ini adalah metode air
terjun (waterfall) (A.S & Shalahuddin, 2018).
Model air terjun menyediakan pendekatan alur
hidup perangkat lunak secara sekuensial atau
terurut dimulai dari rekayasa dan pemodelan
sistem, analisis, pengkodean, pengujian, dan tahap
pendukung (support).
1. Analisa kebutuhan

Berikut

adalah  perangkat lunak yang

digunakan sebagai sarana pendukung.
1. Sistem Operasi Windows 10

2. Unity

3. Layanan IBM Watson

4.  Mockup.

5. Microsoft Office Word 2019
1. Perangkat keras

Berikut adalah perangkat keras yang
digunakan sebagai sarana pendukung.
1. Prosessor Inter(R) Core (TM) i5-4200U CPU

@1.60GHz
2. Memori terinstall 4 GB RAM
3. Tipe sistem operasi 64-bit, prosessor basis

x64
4.  Keyboard dan mouse
5. OPPO A83
2. Perancangan Sistem

Setelah melakukan analisis sistem, langkah
selanjutnya adalah perancangan sistem.
Perancangan sistem terkait dengan keseluruhan
arsitektur sistem dan penempatan standard yang
akan dipakai saat implementasi. Perancangan
sistem dalam aplikasi belajar ini terdiri dari dua
bagian, yaitu perancangan UML (unified modeling
language), dan perancangan antar muka (interface)
(A.S & Shalahuddin, 2018).
3. Kebutuhan Interface

Interface (antarmuka) adalah media komunikasi

yang dapat digunakan dalam suatu kegiatan untuk
mempermudah pengguna (user) untuk mencapai
tujuan yang diinginkannya. Dengan demikian
interface (antarmuka) yang terdapat pada sistem
memberikan  kemudahan  dan

harus  bisa

kenyamanan, pada saat antarmuka tersebut

dipergunakan oleh pengguna.
4. Pengujian sistem

Setelah coding selesai, maka dilakukan
pengujian terhadap sistem yang telah dibuat.
Tujuan dilakukannya pengujian adalah
mengeksekusi program untuk menemukan error
ataupun kesalahan yang terdapat pada sistem.

Selain itu, akan dilakukan pengujian apakah sistem
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yang dibuat telah sesuai dengan rancangan awal
(Cholifah, 2018). Pengujian yang akan dilakukan
dengan pengujian black box: black box testing
pengujian black box atau pengujian fungsional
adalah  pengujian kondisi yang dibangun
berdasarkan fungsional dari program atau sistem,
maksudnya pada pengujian black box dibutuhkan
informasi mengenai data masukan dan sasaran
keluaran tanpa harus mengetahui bagaimana
program atau sistem tersebut bekerja (Cholifah,

2018).

IV.HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai hasil
dan pembahasan dari sistem yang telah dibangun,
yaitu aplikasi belajar daring bahasa inggris
menggunakan teknolgi voice recognition berbasis
android berdasarkan analisis yang telah dijelaskan
pada bab sebelumnya. Penjelasan pada bab ini
antara lain terdiri dari implementasi antar muka
dan pengujian black box, serta uji kelayakan sistem
1. Implementasi antar muka

a. Halaman login

Gambear 1. Halaman Login

Pada gambar 1 diatas merupakan tampilan
halman login siswa dimana siswa terlebih dahulu
memasukkan nis dan nama untuk dapat masuk
pada halaman utama. Setelah melakukan pengisian
nis dan nama siswa dapat mengakses halaman

utama.

b. Halaman Home

Gambar 1. Halaman Home

Pada gambar 2 diatas merupakan halaman
home yang merupakan halaman yang pertama kali
diakses setelah login. Halaman utama berisikan
menu chapter digunakan siswa untuk melihat
materi pembelajaran bahasa inggris, menu about
berisikan informasi data pembuat aplikasi berupa
nama, email dan lainnya pada aplikasi belajar
bahasa inggris.

c. Halaman Chapter

Gambar 2. Halaman Chapter

d. Halaman practice category

[
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Gambar 3. Halaman Practice category

Pada gambar 4 diatas dalam menu practice
category didalamnya terdapat menu practice
question, cerdas cermat dan pronounce yang
digunakan dalam melatih belajar Bahasa inggris

siswa smp kelas VII.

e. Halaman guide

Lear g Mt

Aptcatian

Gambar 4. Halaman Guide

Pada gambar 5 diatas merupakan tampilan
menu guide. Dalam menu ini pengguna dapat
melihat voice (suara) apa saja yang dapat
digunakan dalam aplikasi belajar. Hasil jawaban
berupa ei(A), bi(B), ci(C), dan di(D) dan
penggunaan pronounce.

f. Halaman about

Gambar 5. Halaman about

Pada gambar 6 merupakan tampilan menu
about yang menampilkan data diri pembuat
aplikasi berupa nama, email dan lainnya.

2.  Pengujian Sistem
a. Penilaian dari pengujian terhadap pengguna

pada kelas VII E

Tabel 1. Penilaian pengoperasian aplikasi

Pengoperasian
Aplikasi (V1)

Membuka dan
menjalankan aplikasi
belajar daring Bahasa
Inggris
Memaham; fingss
kendal: penintah
pengoperazian aglikasi
‘belajar daring Bahasa
Inggris

TJuenlzh frelouensi Penilaian

Ne M

341933483
9

3.22580645

2

27 30

43,54%

48,38%
3322580645

Presentase rata-rata

Total rata-rata kategori

SANGAT EFEKTIF

Eategeri

Tabel 2. Penilaian tampilan aplikasi

No.| Tampilan (V2) M

Ecjelasan tulisan yang
ada pada aplikasi
belajar daring Bahasa
Ingzris

Ecjelasan suara audic
yang ada pada aplikasi
belajar daring Bahasa
Ingeris

Ecjelasan perintai
kendali voice yang ada
pada aplikasi belajar
daring Bahasa Ingeris
Pemilihen warma pada
aplikcasi belajar daring
Bahasa Ingeris
Ecjelasan informasi
pada aplikasi belajar
daring Bahasa Ingeris

3,677419355
21

3,33483871

3,193348387

3.158064516

3483870968
2

0 77 7

Jumlah frekuensi Penilaian

Presentase rate-rata 45,16% | 49.67% | 4,51% | 0.64%

Total rata-rata kategori 3,393548387

SANGAT EFEKTIF

Kategori
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Tabel 3. Penilaian isi aplikasi

Tabel 4. Hasil pengujian test siswa kelas VII E

No. | Isi Aplikasi (v3) M Frrknena ) it v No | Pre-tes(X1) | Posefes(X2) | (X2-X1) | (O02-X1)-D) | ((X2-XD)-D)*

A B c D 1 50 §0 10 5387006774 | 70,3433922

Kelenghkapan materi z 0 o0 0 E38700677% | 70,3433003

. gxé‘fg‘k“‘b“a’“ Ll I . . . 2 o p = TLAIIe02 | TTLesTs

Tngeris kelas VII s 0 a0 10 -B3ET096774 | 70,3433023

SMP 5 70 80 10 8387006774 | 70,3433023

Kesesuaian antara P 10 50 50 3161100323 | 0993736504

materi dengansoal | = 5 1161200323 | 1348505213

| latihan pada aplikasi | 3-193348387 N : o o - T R T LT

% | belajar daring Bahasa 1 15 = X L] 90 100 10 ol ool Hoeaihinhlr

Tnggris kelas VIE ) 30 50 30 1161100325 | 1348395213

P 1o 0 o0 0 B3E7006774 | 70,3433023

Kejelasan materi dan 11 10 0 50 3161290323 | 999.3756504

soal latihan tentang 3387096774 12 o0 100 10 -B3ET0RETTA 703433023

o et 1 L 2 2 13 50 o 10| -EET096TTE | 703433003

e 12 0 20 10| 8387096774 | 703433923

—= - 5 0 50 0 T.612003226 | 1,601436816

Jumlah frekuensi Penilaian 36 51 5 1 e % 0 0 1161200323 134,8505213

Presentase rata-rata 38,70% | 54,83% | 537% | 1,07% e 0 20 0 5387006774 | 70,3433013

Total rata-rata kategori 3,311827957 18 a0 100 10 “B3B7006774 | 70,3433023

Kategori SANGAT EFEKTIF 12 o0 100 10 -8.387006774 | 703433013

0 a0 00 0 5387006778 | 70,3453003

Berdasarkan tabel 2 sampai 4 uji kelayakan 21 50 80 1o | -BIEMSATI4 | 703433528

2 ) 100 0 5307006778 | 70,3433013

1 1 1<1 1 1 3 7 E TORETT T0,3433023
sistem diatas. Dapat disimpulkan bahwa aplikasi ] 0 ] 1o, |-AAMR67:0 | 7034999

29 0 20 10 5387096774 | 70,3433913

: . 5 -B3ETORGTTA 705433023
belajar Bahasa Inggris kelas VII SMPN 17 2 i0 20 10 oot Gl W

15 0 o0 0 5307006778 | 703433013

« o a7 0 0 0 B 3ET0RGTI4 | 703433013

Bengkulu pada 2 kelas adalah “Sangat Efektif’ = = s | LT | T

. . 20 10 50 50 3161200323 | 0U93736504

dengan menggunakan skala interval likert. Proses = i . 5 e  msemn

.. . 31 0 20 0 1612003226 | 1,601436818

ngujian dilakukan dengan menggunakan tahapan .
pe guJ d u de g € ggu p Jumlah 2000 2870 570 -4 61853E-14 6619 354930
. D 18, 38709677
pada rancangan pelaksanaan pembelajaran (RPP)
Penyelesaian:

yang telah disusun sebelumnya.

b. Hasil pengujian test siswa

Dari tabel 5 didapatkan perhitungan dibawabh ini:

1
= ——(6619,354839)

=220.645
B = ;Zvar
= |:/220.645

14.854

D
Lhitung = <y

Vn

118,387

~ 14.854

V31
=6.892.
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Paited Sarplas Test

a0 JFerems

Gambar 6. Hasil perhitungan SPSS

Setelah diperoleh nilai Df maka dapat
ditentukan nilai fupet pada daftar distribusi t untuk
uji dua sisi (tabel t dapat dilihat pada lampiran 13).

Pada daftar distribusi t nilai fube = 2.04227. Karena

iéhitung = 6.892 > [Ltabel 0,05;(30) = 2.04227

sehingga dapat disimpulkan bahwa H, ditolak

() = ﬁZ(xi %

1
= ——(5296,666667)

= 182.643
B = ;[ var
:p182.643

13.514

D
hitung = 5o

Vn

_‘ 19.666
sehingga H; diterima yang berarti terdapat 13.514
V30
pengaruh penggunaan aplikasi belajar terhadap
=17.970
aspek pemahaman siswa menggunakan aplikasi
. . Paired Samples Test
belajar Bahasa Inggris. farsd s
Iz B &
. . . Mzan S Cedadin LED 1 5. (2aiex)
Tabel 5. Hasil pengujian test siswa kelas VII C Faid  mwt Fostis 1066 1::‘_—-':\ L ERE 6 a0 ]
~NO Pre-tes(X1) Post-tes(X2) | (X2-XD) | (X2-X1)-D) ((X2-X1)-D)y
1 0 0 20 0333333333 0111111111 . o
2 a0 o 30 | 10amm | W6 Setelah diperoleh nilai Df maka dapat
3 0 a0 10 | -0.666666667 03 444444 . L o .
3 7 P | 0333333553 | GILIITINNL ditentukan nilai fupet pada daftar distribusi t untuk
5 &0 a0 20 0,333323333 0,111111111
§ w0 50 10| 2966066087 | Be0.IIIIIIL uji dua sisi (tabel t dapat dilihat pada lampiran 13).
7 20 o0 10 -0.666666667 03 44444444
8 a0 7 10| 5666060007 | 03 44444add Pada daftar distribusi t nilai #apet = 2.04523. Karena
o 0 o0 20 0333333333 0111111111
0 0 a0 20 0333333333 0111111111 [ . _ _
11 0 100 0 0333333333 0111111111 hitung 7970 > ttabel 0,05;(30 2.04523
1z 0 o0 10 | -0,666666667 03 344444 . . .
e = o 10 | =560666667 | 03 4aaeacd sehingga dapat disimpulkan bahwa Hy, ditolak
14 0 50 ] 10,33333333 [SERTITrEr) . o .
= % 5 30| 1033 | 10677 sehingga H, diterima yang berarti terdapat
15 0 0 20 0333333333 0111111111
17 &0 %0 0 [ meseeeeesr | osamsatd || pengaruh penggunaan aplikasi belajar terhadap
18 i) a0 10 -0.666666667 03 44444444
19 60 90 I I EEEEEE N T aspek pemahaman siswa menggunakan aplikasi
20 0 50 50 30,33333333 020,1111111
1 0 0 50 30,33333353 920,1111111 belajar Bahasa Inggris.
22 a0 o0 10 | -0,666666667 03 4444443
23 E a0 10 | -0,666666667 03 4444443 _ Tl .
= - - e L ¢. Ketuntatasan dan rata-rata nilai skor siswa
3 o0 100 10 | -0,666666667 [EEITEIEE)
26 0 100 30 | 1033333333 1067777778 Tabel 6. Persentase ketuntasan belajar siswa
27 20 o0 10 -0.6866666667 03 44444444
28 a0 o0 10 -0, 666666607 03 44444444 —
18 0 100 30 10,33333333 1067777778 Kelaz Penpujian Pre-rest Post-test Peningkatan
30 50 00 3| 2033333333 | 413 44aaas Deczeminse
Jumlsh 1800 2450 00 -TAGOTE-14 5106.666667 Chapter 1 2% Té% 22%
D 1966666667 VIIE
Chapter 2 10% 20% 19%
Penyelesaian:
Chapter 1 3% 0% %
: : : : s vIe
Dari tabel 6 didapatkan perhitungan dibawabh ini: g o -~ _—
590

b = —=19.666
30
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Tabel 7. Nilai rata-rata belajar siswa

Kelasz Pengnjian Pre-test Post-test Perbedaan
Chapter 1 64,5 82,9 18.4
VILE
Chapter 2 48 69,6 248
Chapter 1 63 826 19.6
VIIC
Chapter 2 a6 78 12

Berdasarkan data tabel 7 dan 8 di atas, secara
umum dikatakan bahwa hasil belajar pada aplikasi
belajar daring Bahasa Inggris menggunakan
teknologi voice recognition pada kelas VII E dan
Kelas VII C mengalami peningkatan. Hal ini dapat
dilihat dari peningkatan persentase dan rata-rata

nilai skor.

V. KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
1. Aplikasi belajar Bahasa Inggris pada platfrom
android telah berhasil dibangun dengan hasil
persentase pengujian black box sebesar 100%
dari 40 aktivitas berhasil.
Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan,
pada kelas VII E chapter 1 memiliki hasil
pre-test dan post-test diperoleh fpe = 2.04227
dari hasil perhitungan e = 6,8892 dan
2 hasil

chapter pre-test

2.04227

dan post-test

diperoleh  fubel dari  hasil
perhitungan thing = 7,741, thitng > tabel Maka
Ho ditolak sehingga H; diterima sehingga
dapat disimpulkan bahwa penerapan aplikasi
belajar Bahasa Inggris dengan teknologi voice
sebagai

recognition media pembelajaran

berpengaruh terhadap aspek pemahaman
siswa mengenai pembelajaran Bahasa Inggris.
Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan,
pada kelas VII C chapter 1 memiliki hasil
pre-test dan post-test diperoleh tape1= 2.04523
dari hasil perhitungan fhwng = 7,970 dan
chapter

2 hasil pre-test dan post-test

diperoleh  fabel 2.04523 dari hasil
perhitungan fhiwung = 7,077 thitung > abet maka Ho
ditolak sehingga H,; diterima sehingga dapat
disimpulkan bahwa penerapan aplikasi belajar
Bahasa Inggris voice

dengan teknologi

recognition sebagai media pembelajaran

berpengaruh terhadap aspek pemahaman
siswa mengenai pembelajaran Bahasa Inggris.
Berdasarkan hasil yang didapat dari uji
kelayakan aplikasi dapat disimpulkan bahwa
aplikasi belajar Bahasa Inggris kelas VII
SMPN 17 Bengkulu pada 2 kelas adalah
“Sangat Efektif” dengan menggunakan skala
interval likert dimana pengoperasian aplikasi
dengan rata-rata nilai (3,32 dan 3,4) dari segi
tampilan dengan rata-rata nilai (3,39 dan
3,38) dan isi aplikasi dengan rata-rata (3,31
dan 3,33)
Aplikasi belajar daring Bahasa Inggris kelas
VII SMP Negeri 17 Bengkulu dapat
meningkatkan hasil belajar siswa kelas VII
dengan mengimplementasikan voice
recognition yang terdapat pada library 1BM
watson.
Berdasarkan hasil yang didapat pada
pengujian pronounce kelas VII E rata-rata
nilai dari data skor adalah 60,333 dan kelas
VII C rata-rata nilai dari data skor adalah
62,903.
B. Saran
Berdasarkan analisa dan perancangan sistem,
implementasi, dan pengujian sistem, maka untuk

kesempurnaan dari pemecahan masalah ini
ada beberapa saran bagi penulis dimasa

mendatang:
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a. Peneliti selanjutnya  diharapkan untuk
menggunakan [ibrary dengan fitur bahasa
Indonesia

b. Peneliti selanjutnya diharapkan untuk
mengembangkan analisis yang digunakan
peneliti, agar kelak penelitian selanjutnya
dapat lebih baik.

c. Peneliti selanjutnya diharapkan dapat

mengembangkan fitur dan isi dalam aplikasi
belajar daring Bahasa Inggris pada penelitian

ini.
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